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Liebe Lotehs! 



Wieder einmal wurde eine Ausga- 
be von Lotek64 mit einiger Verspti- 
tung ausgeliefert. Die Grunde dafur 
sind nicht nur in der Hitze zu su- 
chen, die den Arbeitseifer 
mancherorts zum Erliegen gebracht 
hat, sondern auch darin, dass ein 
Magazin, das fur alle Beteiligten ein 
reines Hobbyprojekt ist, nicht 
immer hochste Prioritdt haben 
kann. Trotzdem bemuhen wir uns, 
mit der nachsten Ausgabe wieder 
den gewohnten Rhythmus zu fin- 
den, damit die vierte Ausgabe 
punktlich zu Weihnachten unter den 
Baumen liegt. 

Zuruck zum Sommer, der uns 
hoffentlich nicht allzu schnell 
abhanden kommt: Die heifien Tage 
im Juni und Juli haben wohl einige 
Fans dlterer Computersysteme zum 
Anlass genommen, sich in ein kuh- 
les Eck zuruckzuziehen und einen 
Artikel fur Lotek64 zu schreiben. 
Deshalb durfen wir uns daruber 
freuen, fur diese Ausgabe mit Kle- 
mens Franz, Stefan A. Haubenthal 
und Thomas Stanzer gleich drei 
Gastautoren gewonnen zu haben. 



Vielleicht entwickelt sich daraus et- 
was Ltingerfristiges, wer weifi? 
Ein weiteres Autoren-Debut feiern 
wir in der nachsten Ausgabe, der 
angekundigte Beitrag uber Civiliza- 
tion musste aus Platzgrunden auf 
die ndchste Ausgabe verschoben 
werden. 

Nun aber hinein ins Vergnugen, wir 
wunschen alien Leserinnen und Le- 
sern viel Spafi bei der Lekture! 

Georg Fuchs 
(fur die Lotek64-Redaktion) 



Unser besonderer Dank geht an 
Thomas Dorn, Arndt Dettke, Kle- 
mens Franz und alle Autoren die- 
ser Ausgabe! 

PS: Wie gewohnt gibt es die Lotek64- 
PDFs aufier auf unserer eigenen Ho- 
mepage www.lotek64.com auch auf 
folgenden Seiten: 
http://www. ttecx. de 
http://www. c64-mags. de 
http://www. media2000-berlin. de 
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Lotek64 ist kostenlos, fur die Porto- 
kosten muss jeder Leser / jede Lese- 
rin allerdings selbst aufkommen. 

Urn die Sache nicht unnotig zu verkom- 
plizieren, werden die Portokosten ab 
Ausgabe 1 5 mit 1 Euro veranschlagt, 
auch wenn sie aufierhalb Osterreichs 
(je nach Gewicht der Gesamtsendung) 



manchmal ein paar Cent daruber oder 
darunter liegen konnen. 

Das Lotek64-Sparpaket: „Schnorrer- 
Abos" werden aus Kostengrunden ab 
2006 eingestellt. Wer ein Abo moch- 
te, muss ab Marz 2006 die Portokos- 
ten ubernehmen und 4 Euro fur ein 
Jahresabo bezahlen. 



Bankverbindung 
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Als Verwendungszweck bitte „Lotek64-Abo Vorname Nachname" oder 
Ahnliches angeben, max. 35 Zeichen! 

Wer ein Abo bestellt und eine Portospende uberweist, muss uns naturlich trotzdem 
per E-Mail oder auf dem Postweg verstdndigen und die Adresse bekannt geben! 
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„Die Amiga-Zeit war die schonste" 

Die Filmindustrie, das Urheberrecht und die Ulelt der Heimcomputer... 

Interview Hit Max i Ma tor e/elkull.de _^^p 



film** ab/ei 1/ vom mainstream! 



Maximator ist Jahrgang 70 und Grunder der Filesharing-Sei- 
te www.eselkult.tk. Er kommt aus Oberosterreich und seine 
Computerspiel-lnitialzundung begann 1979 mit einem Pong. 



Lotek64: Du bist Grunder der Web- 
seite www.eselkult.tk. Wie wurdest du 
die Aufgabe dieser Seite beschreiben? 

Maximator: Unser Motto „Eselkult 
- Filme, abseits vom Mainstream" ist 
gleichzeitig unsere Philosophie. Die 
Hauptaufgabe von Eselkult besteht 
darin, wertvolle Filmschdtze zu erhal- 
ten - dazu zdhlen Kultstreifen ebenso 
wie untergegangenes Kino, allgegen- 
wdrtig vernachldssigte bzw. unbe- 
kannte/vergessene Filmwerke oder 
einfach alte Serien, die Kindheitser- 
innerungen wecken und die schon seit 
Ewigkeiten nicht mehr im TV ausge- 
strahlt wurden. 

Lotek64: Die Filmindustrie ubt in 
letzter Zeit enormen Druck auf File- 
sharing-Borsen aus. Wie stehst du 
dazu? Hast du Angst, dass deine Sei- 
te ins Visier der Copyrightschutzer 
geraten kdnnte? 

Maximator: Die Film- und Musik- 
industrie hat in der Vergangenheit 
hdufig bewiesen, dass sie im Umgang 
mit ihren Kunden auf negative Weise 
sehr kreativ sein kann, am Rande sei 
hier die durch die GVU [Gesellschaft 
zur Verfolgung von Urheberrechtsver- 
letzungen eV, Anm.] finanzierte 
Tauschbdrsen-Serverfalle erwdhnt. 
Der Film- und Musikindustrie sei ge- 
raten, die kreative Energie besser in 
ihre Produktionen zu stecken, die 
hdtten es dringender ndtig. Die Kun- 
denverfolgung treibt wahrlich sonder- 
bare Bluten. 

Auch wenn es sich im ersten Moment 
etwas befremdlich anhdren mag: Wir 
helfen der Film- und Musikindustrie 
sogar, ihre Absatzschwierigkeiten zu 
bekdmpfen. Wir kurbeln den DVD- 
Umsatz an, indem bei alien in unse- 
rem Index gelisteten Filmen ein „Kau- 
fen-bei-Amazon"-Button zu finden 
ist, sofern das jeweilige Produkt dort 
kduflich erhdltlich ist. Davon wird 
auch Gebrauch gemacht. Auch kleine 



Labels profitieren davon, da sie auf 
diese Weise ihren Bekanntheitsgrad 
steigern kdnnen, was einer kostenlo- 
sen Werbung gleichkommt. Nicht we- 
nige User kaufen die DVDs nach, vor 
allem, weil gute Qualitdt fur viele ein 
nicht unwesentlicher Faktor ist und wir 
ein anspruchsvolles Publikum behei- 
maten. Gute Produkte sind es wert 
gekauft zu werden, leider sind die 
sehr rar gesdt. 

Einen Grofiteil der auf Eselkult gelis- 
teten Filme machen Fernsehausstrah- 
lungen aus, die schon zigmal im TV 
gelaufen sind oder die man seit zehn 
Jahren (oder longer) nicht mehr ge- 
sehen hat. Jemand nimmt den Film 
auf und Idsst die anderen daran teil- 
haben, was besonders dann von Vor- 
teil ist, wenn man den Film verpasst 
hat. Die besten Filme laufen leider 
meist erst spat nachts, da ist man 
dann froh, wenn jemand mitgeschnit- 
ten hat. Hier ist nirgendwo ein finan- 
zieller Verlust entstanden! 
Dann gibt es da noch die Leerdaten- 
trdgerabgabe, die es fur Audiokasset- 
ten schon eine Ewigkeit gibt. Fruher 
war es geduldet, wenn man auf Kas- 
sette „raubkopierte 7/ , da man ja die- 
se „Zwangsabgabe 7/ zahlen musste. 
Heute wurde diese Abgabe auch fur 
CDs eingefuhrt, mit dem Unterschied 
dass man aber nicht mehr kopieren 
darf - wozu dann noch diese Leer- 
datentrdgerabgabe? 
Die Tauschbdrsennutzer fuhlen sich zu 
Recht von der Industrie betrogen, die 
alles daran setzt, bisher Legales zu 
verbieten, nur urn die Milliardenpro- 
fite noch zu steigern, eine Industrie 
ohne Moral und Ruckgrat. Ein schlech- 
tes Gewissen habe ich nicht, aber ja 
- ich musste lugen, wenn ich behaup- 
ten wurde, ich hdtte nicht hin und 
wieder ein flaues Gefuhl vor der Ma- 
fia der Major-Labels. Und das, obwohl 
wir ja nichts zu befurchten haben, da 
wir keine Filme zum Download im ei- 




..und spdter. 



gentlichen Sinn anbieten, sondern nur 
einen besseren Index darstellen. 

Lotek64: Welche Filme siehst du 
selbst gerne? 

Maximator: Sehr gerne sehe ich Fil- 
me aus Frankreich und Osterreich. 
Mein letzter grofier Favorit war „An- 
tares 77 vom dsterreichischen Regisseur 
Gdtz Spielmann. 

Lotek64: Welche Filme wurdest du 
Retrocomputing-Fans empfehlen? 

Maximator: Da gibt es fur mich 
eine klare Antwort: „Tron 77 (Anm.: Der 
Film ist auch als Hdrspiel erhdltlich). 
Wer es gerne etwas subtil mag, dem 



sei der Film „Pi 77 (Regie: Darren Aro- 
nofsky) ans Herz gelegt. 

Lotek64: Du bist auch ein Heimcom- 
puter-Veteran und hast schon einen 
VC20 besessen. Welche Erinnerungen 
hast du daran? 

Maximator: Ich bin damals von ei- 
nem Philips G7000 auf den VC20 um- 
gestiegen und wurde mit einer bes- 
seren Grafik, aber auch immens Ian- 
gen Ladezeiten und bei selbst ge- 
schriebenen BASIC-Programmen 
schnell mit „out of memory 77 -Meldun- 
gen belohnt. Leider hab ich meinen 
VC20 damals verhdkert, urn mir den 
C64 leisten zu kdnnen, das tut mir 



Interview 
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heute noch weh. Aber zum Gluck 
glbt's ja eBay, wo man sich all die 
schonen Kindheitstrdume wieder 
nachkaufen kann. Meinen C64 hab 
ich glucklicherweise nocb im Original. 

Lotek64: Nach dem VC20 kam also 
ein C64 ins Haus. Kannst du dich noch 
an den „grofien Moment" erinnern? 



Maximator: Der C64 kam mit Da- 
tassette - anfangs noch ohne Tur- 
botape! Meine Mutter flippte aus, als 
sie drauf gekommen war, dass ich 
mir mit dem fur mein Moped gespar- 
tes Geld eine 1541er-Floppy kauf- 
te. Das Gerdt hat damals (1985) 
4.500 ATS (ca. 330 Euro) gekostet, 



was im ersten Lehrjahr drei Monats- 
lohnen entsprach, aber das war es 
mir wert! 

1 988 zog in einer Blitzaktion der Ami- 
ga ein, nachdem ich bei einem Freund 
die Flugsimulation ^Interceptor" ge- 
sehen hatte. Am ndchsten Tag hatte 
ich den Amiga zuhause. Wenn ich zu- 




Schopfer neuer Welten, Band 2: 

Helden von gestern 



Herausgeber Harald Horchler legt einen gelungenen Nachfolge- 
band des 2005 erschienenen Buchs „Schopfer neuer Welten" vor. 



Das Rezept ist das alte geblieben: 
Man nehme einige Ausgaben der 
Zeitschrift Power Play zur Hand, 
wdhle die interessantesten Artikel 
aus und mache daraus ein Buch. Wer 
die Originale besitzt und gelesen hat, 
kennt die Beitrdge schon, alle an- 
deren finden hier eine Zusammen- 
stellung hdchst spannender Inter- 
views und Reportagen aus dem Mit- 
telalter der Computerspielgeschich- 
te. Wdhrend der Schwerpunkt in 
Band 1 auf die Jahrgdnge 1 986 bis 
1988 gelegt wurde, konzentriert 
sich Band 2 auf die darauf folgen- 
den Jahrgdnge bis einschliefilich 
1992. 

Wie nicht anders zu erwarten, wer- 
den Spiele-Veteranen echte Lecker- 
bissen serviert. Auf eine gut gemach- 
te Atari-Reportage folgt ein ausfuhr- 




liches Interview mit Steve Meretzky 
und Dave Lebling, zwei Legenden aus 
der damals noch existierenden Text- 
advantureschmiede Infocom, die bis 
heute als der Heilige Gral elektroni- 
schen Abenteurertums betrachtet 
wird. Anschliefiend verrdt Richard 
„Lord British" Garriot, Schopfer der 
bahnbrechenden Ultima-Serie, dass er 
„Advanced Dungeons and Dragons" 
nicht ausstehen kann. 
Beim „Programmiertagebuch" von 
Andrew Braybrook, in dem er den 
Lesern eine Vorstellung von der Ar- 
beit an einem Computerspiel - in die- 
sem Fall das weniger bekannte „Mor- 
pheus" - vermittelt, handelt es sich 
urn einen ins Deutsche ubersetzten 
(gekurzten) Nachdruck aus dem bri- 
tischen C64-Magazin Zzap64 und ist 
Braybrook-Fans vermutlich bereits 
bekannt. 

Als amusant erweist 
sich die Lekture des 
Interviews mit Rudolf 
Stefen, der von 1 969 
bis 1991 dasAmtdes 
Vorsitzenden der 
deutschen Bundes- 
prufstelle fur jugend- 
gefdhrdende Schrif- 
ten (BPS) bekleidete. 
Dass das Gesprdch mit 
den Teams von Rain- 
bow Arts, Sensible 
Software und David 
Braben, Programmie- 
rer der unsterblichen 
Weltraum-Handelssi- 
mulation Elite, so kurz 
ausgefallen ist, trubt 
die Freude ein wenig, 
dafur stehen Al Lowe 
(Leisure Suit Larry, 



Donald Duck's Playground) und Ro- 
berta Williams (King's Quest l-VIII, 
Phantasmagoria), damals noch bei 
Sierra On-Line aktiv, ausfuhrlich 
Rede und Antwort. 
Ein Sonderfall der Softwaregeschich- 
te ist der sowjetische Evergreen Te- 
tris, uber dessen Erfolg sich die Pro- 
grammierer Alexej Paschitnow und 
Vadim Gerassimov den Kopf zerbre- 
chen. Wer hatte gedacht, dass Ale- 
xej mit den Adventures aus dem 
Hause Sierra sein Englisch aufbes- 
serte? 

Fazit 

Auch der zweite Band der Reihe aus 
dem Hause Harald Horchlers ist eine 
gute Gelegenheit, in die noch span- 
nende Pionierzeit der jungen Com- 
puterspielindustrie einzutauchen. 
Wdhrend einige der im Buch vorge- 
stellten Personen in der Versenkung 
verschwunden sind, geben andere 
heute in einer Industrie, die viel von 
der Romantik der 80er Jahre ein- 
gebufit hat, den Ton an. 
Dass die insgesamt 36 Beitrdge 
durch einen Personen- und Spiele- 
index ergdnzt werden, macht das 
Buch auch fur Recherchearbeiten 
einsetzbar. 



Harald Horchler (Hg.), Schopfer 

neuer Welten, Band 2. Arbeit, Visi- 

onen und Projekte der Macher le- 

genddrer Computerspielklassiker, 

Morschen (Skriptorium-Verlag) 

2006, 19,80 Euro. 

ISBN 3-938199-07-5 

(bis 31.12.2006), 

ISBN 978 3 938199 07 7 

(ab 1.1.2007). 

http://www.skriptorium-vd.de 



rikkdenke, war die Amiga-Zeit die 
schdnste! 

Lotek64: Die alten Heimcomputer 
spielen eine grofie Rolle in den Esel- 
kult-Foren. Ist das Zufall oder gibt es 
unter den Filmfreaks einfach viele 
Heimcomputerfans? 

Maximator: Aufgrund des im Ver- 
gleich zu anderen Emule-Foren geho- 
benen Altersdurchschnitts von ca. 35 
Jahren sind auf Eselkult einige Heim- 
computer-Veteranen anzutreffen. 
Durch meine eigene Geschichte hab 
ich von Beginn an Wert darauf ge- 
legt, die Retroemelente des Heimcom- 
puters zu pflegen, daher finden sich 
in unserer Filmdatenbank auch Schdt- 
ze wie alte Commodore-Werbefilme 
aus dem US-Fernsehen. 

Lotek64: Spielst du heute am PC 
oder auf Konsolen? Wenn ja, was? 

Maximator: Die einzigen Konsolen, 
die ich besitze, sind ein Philips G7000 
und ein Intellivision, beides Relikte 
aus den 80ern. 

Heute wird jedoch bis auf sehr selte- 
ne Ausnahmen am PC gespielt, in ers- 
ter Linie First-Person-Shooter, und 
diese ausschliefilich online. Die letz- 
ten Shooter waren Unreal, Unreal 
Tournament, Tactical Ops, Call of Duty 
und zuletzt Battlefield 2. Zu Unreal- 
Tournaments-Zeiten grundete ich ei- 
nen Clan, die „Warriors of Tourna- 
ment", den es aber leider nicht mehr 
gibt. 

Interview: Georg Fuchs 



Lotek64 ist kein kommerzielles 
Produkt. Das bedeutet, dass es 
nur uberleben kann, solange es 
engagierte Computerfreaks gibt, 
die ihre Texte oder ihre Zeit kos- 
tenlos zur Verfugung stellen. Falls 
du auch als Autorin / als Autor 
aktiv werden mdchtest, oder falls 
du uns auf eine andere Weise un- 
terstutzen mdchtest, bist du herz- 
lich in unserem Team willkommen. 

Ubrigens: Wer Artikel schreibt 
oder uns auf eine andere Art hilft, 
das Magazin besser zu machen, 
bekommt als Dankeschdn drei 
kostenlose Ausgaben. 

Melde dich bei uns: 
lotek64@aon.at 




Rezension 
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Retro— Hews t i c ker 



10. Marz 2006 
C64-Demoszene-DVDs - Im Go64- 
Shop sind ab sofort mit „Digital Me- 
mories" und „Meet the Family" zwei 
DVDs erhaltlich, die eine Auswahl 
der angeblich besten C64- Demos 
und Intros enthalten. Daruber hinaus 
gibt es noch eine „We are family"- 
DVD, die sich urn den Plus/4 kum- 
mert. „Digital Memories" soil eine 
Serie werden, wobei die zweite DVD 
bereits in Arbeit ist. Die DVDs kos- 
ten zwischen 7 Euro und 9,95 Euro. 
http://home. ngi. de/digitalmemories/; 
http://plus4. emucamp. com/features/ 
meetjhejamily/ 

11. Marz 2006 
Amiga-Demo Video-Podcast - Un- 

ter http://www. amigademopodcast. 
com stent jetzt ein Video-Podcast 
bereit, der sich ganz der Amiga-De- 
moszene widmet. Als Videoformat 
setzt der Betreiber auf platzsparen- 
des H.264 und DivX. 

17. Marz 2006 

Der beliebte Anbieter von legalen 
Amiga-Spielen back2roots.org ist 
schon seit bereits geraumer Zeit off- 
line. Die Grunde sind bislang unbe- 
kannt, es gilt aber als unwahrschein- 
lich, dass die Seite wiederbelebt 
wird. 

23. Marz 2006 

Unter http://mags.c64.org stehen 
jetzt alle Ausgaben des englischen 
Kult-Magazins Zzap64 im PDF- 
Format zum Download bereit. 

24. Marz 2006 
GroBtes Commodore-Logo - C64- 
Modding auf die Spitze getrieben 
kann man in Form des „Xtreem 
Commodore Logo" unter http:// 
home.wanadoo.nl/ 
richard.lagendijk/Pagina/INFO- 
XXC=-GB.htm bewundern. 



30. Marz 2006 
Neue SEUCK-Homepage: Unter 

www.merman.shorturl.com/seuck 
hat eine neue Internets eite rund um 
das Thema SEUCK (dem „Shoot'em 
up construction kit") ihre Pforten 
geoffnet. 

16. April 2006 

Die Macher von ovine.net haben mit 
„Paradroid" ein neues Remake ei- 
nes bekannten Spiels fur Win- 
dows-Computer umgesetzt. In der 
Vergangenheit wanderten bereits 
andere Spiele, wie „Total Eclipse", 
auf den PC. http://www.ovine.net 

27. April 2006 
cbm4win/cbm41inux 0.4.0 - 

cbm4win und cbm41inux sind Trei- 
ber- und Programmsammlungen fur 
Windows XP/2000 bzw. Linux, mit 
deren Hilfe man auf ein C64-Disket- 
tenlaufwerk zugreifen und von dort 
einzelne Dateien oder die ganze Dis- 
kette ubertragen kann. In der neuen 
Version wurden cbm4win und 
cbm41inux auf den gleichen Stand 
gebracht und unter dem Namen 
„opencbm" in einem Paket vereint. 
Die Windows-Version unterstutzt 
jetzt auch 64-Bit-Prozessoren, unter 
Linux ist kein Patch mehr fur 2.6er- 
Kernel notwendig. Neben kleineren 
Fehlerkorrekturen durfte sicherlich 
die Unterstutzung fur „mnib" am 
interessantesten sein. Ein entspre- 
chendes Parallel-Kabel vorausge- 
setzt, erlaubt dieses Programm das 
Auslesen einer kopiergeschutzten 
Diskette. Bislang lief mnib nur un- 
ter DOS. cbm4win/cbm41inux: 
http://cbm4win.sf.net mnib: 
rittwage. com/c64pp/ 
dp.php ?pg=mnib 

13. Mai 2006 

Die beiden C64-bezogenen Seiten 
c64.com und c64hq.com werden 



zusammengelegt. Als erste Konse- 
quenz verweisen beide Interneta- 
dressen auf die gleichen Seiten. In 
der kommenden Zeit sollen auch die 
Inhalte der Seiten miteinander ver- 
schmolzen werden und somit ein 
groBes C64-Portal entstehen. 

23. Mai 2006 
Live-Aufnahmen von SID80s: Un- 
ter http://www.danceaway64.co.uk/ 
tracks.html stehen jetzt Live-Auf- 
nahmen der Band „ Stuck in d'80" 
kostenlos zum Download bereit. Die 
Aufnahmen stammen von der Cha- 
rity- Veranstaltung in Manchester am 
6. Mai 2006. 

31. Mai 2006 
thinkcommodore.com - Diese 
neue Webseite beantwortet alle Fra- 
gen rund um die Emulation eines 
C64 auf Apple Computern. http:// 
www. thinkcommodore. com 

01. Juni 2006 
Apple Game Server- Apple-II-Be- 
sitzer konnen nun mit Hilfe eines 
einfachen seriellen Kabels und dem 
Java-Programm „Apple Game Ser- 
ver" einen PC mit ihrem Heimcom- 
puter verbinden. Auf diese Weise 
lassen sich Programme ohne Disket- 
tenlaufwerk oder andere spezielle 
Hardware zwischen den Welten 
transferieren. http://brendan. robert. 
googlepages. com/apple game server 

06. Juni 2006 
Neue Amiga-Soundtrack-Seite: 

Auf AmigaChrisNZ.com stehen ab 
sofort einige Amiga-Musikstucke als 
MP3 zur Verfugung. Es handelt sich 
dabei um Originalaufnahmen, also 
keine Remixes. 

07. Juni 2006 
Alan Kotok gestorben: Alan Ko- 
tok ist mit 64 Jahren in Cambridge, 
USA gestorben. Es war unter ande- 



rem an der Erstellung von Space 
War, einem der ersten Computer- 
spiele, beteiligt. 

08. Juni 2006 
Das C64-Spiel „Die Dunkle Di- 
mension" erscheint demnachst auch 
als Umsetzung fur verschiedene 
Handy-Modelle. http://www.die- 
dunkle-dimension. de/i- dddhg.htm 

06. Juli 2006 
C64-Musik-Konzert: In Holland 
spielt im September das Violin C64 
Orchestra bekannte Musikstiicke 
von Rob Hubbard und Jeroen Tel. 
Die genauen Tourdaten werden auf 
der Homepage des Veranstalters ver- 
offentlicht. http: //www. micromusic. 
net 

13. Juli 2006 

Zum Buch „On the Edge - The spec- 
tacular rise and fall of Commodore" 
steht jetzt auf der Homepage 
www.commodorebook.com ein 
neues Bonuskapitel zum Down- 
load bereit. 

f \ 

Erratum 

Anmerkung zu „RetroTreasu- 
res Spezial y/ in Lotek64 #17/ 

CD-Edition von RainbowArts: 
Die Musikstiicke fehlen nicht - 
sie sind nur nicht alle in einem 
eigenen Track. Wenn ich mich 
richtig erinnere, sind immer 
zwei Stikke in einem Track zu- 
sammengefasst. Warum Rain- 
bowArts das so gemacht hat, 
weifi ich bis heute aber auch 
nicht. Tim Schurmann 
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Game Over(view) Issue #28 (10. April 2006) C64-Disketten- 

magazin http://www.arti/icial-stupidity. net/gameoverview/ 

VANDALISM NEWS #46 (12. April 2006) C64-Diskettenmagazin 
http://noname.c64.org/csdb/getinternalfile.php/21232/ 
Vandalism _News_46. zip 

ArachnoPhobia #35 (15. April 2006) C64-Diskettenmagazin 
http.V/noname. c64. org/csdb/release/?id=32878 

Retro Fusion (15. April 2006) Retro-Magazin 
http://www. retrofusion. co. uk 

Nordic Scene Review #6(17. April 2006) C64-Diskettenmagazin 
http.V/noname. c64. org/csdb/release/?id=32562 

Recollection #1 (20. April 2006) C64-Diskettenmagazin 
http : //recollection. c64. org 

Digital Talk #78 (21. April 2006) C64-Diskettenmagazin 
www. dig ita Ita Ik. de 

Nordic Scene Review #7 (06. Mai 2006) C64-Diskettenmagazin 
http.V/noname. c64. org/csdb/release/?id=35484 

Nostalgie Nr. 4 (06. Mai 2006) C64-Magazin, Ausgabe 4 wirft einen 
Riickblick auf das Jahr 1988 
http.V/de. geocities. com/oldskool_642000/nost. htm 

CeVi-aktuell # 5/2006 (06. Mai 2006) C64-Magazin im PDF-For- 
mat http.V/www. c64-mags. de/download.php ?id=873 

Game Over(view) Issue #29 (12. Mai 2006) C64-Diskettenmagazin 
http: //www. artificial- stupidity, net/gameoverview/ 

Joystix #1 (07. Juni 2006) C64-Spielemagazin im PDF-Format 
http.V/noname. c64. org/csdb/release/ 
download.php ?id=41453 

CeVi-aktuell 6/2006 (10. Juni 2006) C64-Magazin im PDF-Format 

http.V/www. cevi-aktuell.de. vu 

Game Over(view) #30 (15. Juni 2006) C64-Diskettenmagazin 
http V/dsp audio. com/~jaymz 

CEVI-aktuell 07/06 (03. Juli 2006) PDF-Magazin rund urn den C64 
http: //www. cevi-aktuell.de. vu 

Retrogaming Times # 26 (04. Juli 2006) Webzine rund um ver- 
schiedene alte Computersysteme 
http: //my. stratos. net/~hewston95/RTM/RTM_Home. htm 

SIDin #10 (16. Juli 2006) PDF Magazin iiber die C64-Musikszene 
http.V/digilander. iol. it/iceOO/tsid/sidin 

Vandalism News #47 (16. Juli 2006) Englisches C64-Disketten- 
magazin http.V/noname. c64. org/csdb/release/? id-362 1 3 

DigitalTalk 79 (26. Juli 2006) Diskettenmagazin fur den C64 

http: //terror 001 . de/dt/DT79. 7z www. digitaltalk. de 

| ACME 0.88 (14. Marz 2006) DOS-Crosscompiler fur Computer mit 
den Prozessoren 6502, 6510, 65c02 und 65816 
http://home.pages.de/~mac_bacon/smorbrod/acme/ 

| Pas64 6502 (22. Marz 2006) Pas64 6502-Windows-Cross- 
Compiler fur Computer mit 6502-Prozessor 
http.V/noname. c64. org/csdb/release/? id-30501 

| Sidplay 3.4 fur Mac OS X (22. Marz 2006) Abspielprogramm fur 
SID-Musik-Dateien, MacOS X 

http: //www. sidmusic. org/ sidplay /mac/ 

| Advanced Space Battle (13. April 2006) Kommerzielles 
C64-Spiel http://www.protovision-online.de/ 

| Weird World 2 (14. April 2006) C64-Adventurespiel 
(kommerziell) www.oldergames.com 



Schaikdash 14 (14. April 2006) Boulder-Dash-Klon fur den C64 
http://commodore-gg.hobby.nl 

Pinball Dreams Preview (16. April 2006) C64-Konvertierung 
des Spiels „Pinball Dreams" 
http.V/noname. c64. org/csdb/release/? id-32484 

HVSC Update #45 (16. April 2006) Sammlung mit C64- 
Musikstucken im SID-Format www.hvsc.c64.org 

GeoPaint-Saver fur GoDot (17. April 2006) Aktualisierter 
GeoPaint-Saver fur GoDot www.godot64.de 

Zoo Mania (09. Mai 2006) C64-Spiel 

http.V/noname. c64. org/csdb/release/? 'id-3 3799 

CCS64 V3.0 (17. Mai 2006) Kommerzieller C64-Emulator 

fur Windows http://www.computerbrains.com/ccs64/ 

JaC64 Update (19. Mai 2006) Auf Java basierender 

C64-Emulator. http: //www. dreamfabric. com/c64 

DTV Kernalpatcher 0.8 (27. Mai 2006) Programm fur die 

Modifikation des C64DTV. http://www.kahlin.net/daniel/ 
dtv/flash/kernalpatcher-0. 8.prg 

AppleWin 1.13.1 (01. Juni 2006) Apple-IIe-Emulator fur Windows 
http: //apple win. berlios. de/ 

DirMaster vl.O (06. Juni 2006) Ein unter Windows laufender 

Editor fur D64-Diskettenimages. http://0xAA.org/contact/ 

gui4cbm4win 0.4.0 (08. Juni 2006) Die grafische Oberflache fur 
die cbm4win-Treiber wurde an die neue Version der Da- 
tenubertragungssoftware angepasst. http.V/sourceforge. 
net/project/ showfiles.php ? group _id- 122047 

Marble Logic (22 Juni 2006) Spiel fur den C64 

http.V/noname. c64. org/csdb/release/? id-36524 

Slang 1.4 (24. Juni 2006) Auf den C64 zugeschnittene 

Programmiersprache mit Entwicklungsumgebung fur PC 
und SuperCPU. http://www.ffd2.com/fridge/slang 

ComputerEyes-Treiber fur GoDot (04. Juli 2006) Bindet die 
ComputerEyes-Video-Capture-Karte fur den C64 in 
GoDot ein. Nur fur NTSC. http://www.godot64.de 

Exomizer: 2.0 beta 4 (08. Juli 2006) Packprogramm 
http: //hem. bredband. net/maglil43/exo/ 

MUFLI Editor (09. Juli 2006) Neuer Grafikeditor fur den C64 
http.V/noname. c64. org/csdb/release/?id=35737 

Mac Vice vl.19 (10. Juli 2006) Portierung des bekannten 
C64-Emulators VICE fur MacOS X 

http.V/www. lallafa. de/bp/macv icebuilder.html 

WinUAE 1.3 (18. Juli 2006) Amiga-Emulator fur Windows 

www.winuae.net 

Turriball (Flashgame) (29. Juli 2006) Turrican-Remake als 

Flash-Spiel http://www.n-tr ax. de/wbblite/turriball.php ? 

JiffyDOS VC20 (07. Marz 2006) Maurice Randall hat seinen 
Floppy-Beschleuniger fur die Diskettenlaufwerke der 
1541- und 1571-Reihe jetzt auch fur den VC20 
herausgebracht. www.cmdrkey.com 

Prophet64 Cartridge (04. Juni 2006) Ab sofort ist die Musik- 
Erweiterungskarte namens „Prophet64" fur den C64 
erhaltlich. In den Expansionport eingestopselt, bietet sie 
einen Sequenzer, einen Synthesizer, einen Drumcomputer 
und einen Bassline-Generator. Das Modul kostet 39 Euro. 



http://www.prophet64. com/ 
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Datenverarbeitung in der DDR 

Beschaftigt man sich mit der Geschichte des Computers, so wird man schnell auf die Entwick- 
lungen in den USA aufmerksam. Namen wie Howard H. Aiken, John W. Mauchly und John 
von Neumann sind unumganglich. Legendare Geschichten ranken sich urn die ersten Rechen- 
anlagen Mark I, ENIAC, und UNIVAC. Aber auch Deutschland braucht sich nicht zu verstecken: 
Es dauerte zwar einige Zeit, aber inzwischen bestreiten auch amerikanische Geschichtsschrei- 
ber nicht mehr die Rolle Conrad Zuses und seiner Z3 als erstem „funktionsfahigen und frei 
programmierbaren, auf dem binaren Zahlensystem basierenden Rechner". 




- von Stefan Zelazny - 

Was heifit eigentlich ^Deutschland"? 
Immerhin gab es eine ganze Zeit lang 
zwei deutsche Staaten, die Bundesre- 
publik Deutschland (BRD) und die 
Deutsche Demokratische Republik 
(DDR). In der Bundesrepublik entwi- 
ckelte sich sehr schnell eine ganze 
Industrie urn die Datenverarbeitung, 
aber wie sah es in der DDR aus? 
Die Voraussetzungen waren eigentlich 
denkbar gut, so waren 80% der Bu- 
romaschinenindustrie Deutschlands 
vor dem Krieg auf dem Gebiet der 
spdteren DDR angesiedelt, deutsche 
Produkte auf diesem Gebiet galten 
weltweit als Spitzenerzeugnisse. Die 
Buromaschinenindustrie in der DDR 
erreichte auch bereits Anfang der 
50er Jahre wieder den Produktions- 
standard der Vorkriegszeit. Die Ent- 
wicklungen beschrdnkten sich 
allerdings auf mechanische Berech- 
nungs- und Tabellierungsmaschinen 
sowie Schreibmaschinen. Lange Zeit 
wurde die Entwicklung von elektroni- 
schen Rechenmaschinen sogar blo- 
ckiert, weil man die Konkurrenz 
furchtete. Dazu kam, dass von Sei- 
ten der fuhrenden sowjetischen Ge- 
sellschaftswissenschaftler ein „Ver- 
dammungsurteil" gegenuber der Ky- 
bernetik, als „imperialistische, kriegs- 
treibende Pseudowissenschaft" aus- 
gesprochen wurde. 

Pioniertaten im VEB Carl Zeiss 

1 955 jedoch wurde im volkseigenen 
Betrieb (VEB) Carl Zeiss Jena die 0P- 
REMA (Optik-Rechenmaschine) fertig 
gestellt. Entwickelt wurde dieser ers- 
te Computer der DDR durch Wilhelm 
Kammerer, Herbert Kortum und Fritz 
Straube in nur siebeneinhalb Mona- 
ten. Die OPREMA war als Zwillings- 
maschine konzipiert, hatte also zwei 
identische Recheneinheiten. Sie arbei- 
tete auf der Basis von polarisierten 
Relais, die Eingabe sowie die Pro- 
grammierung erfolgten uber Steckta- 



feln. Da die Anlage sehr zuverldssig 
funktionierte, wurde der Zwillingsbe- 
trieb bald aufgegeben, so dass man 
praktisch zwei Anlangen zur Verfu- 
gung hatte. Die OPREMA amortisier- 
te sich bereits nach vier Monaten und 
arbeitete Tag und Nacht im Drei- 
schichtbetrieb. Anfangs wurde die 
OPREMA nur fur Zwecke von Zeiss 
genutzt, bald jedoch wurden auch 
Aufgaben fur andere Institutionen 
ubernommen. Interessant ist, dass die 
OPREMA neben den Grundrechenar- 
ten Addition, Subtraktion, Multiplika- 
tion und Division auch das Radizie- 
ren (das Ziehen der Quadratwurzel) 
fest verdrahtet hatte und somit als 
eigenstdndige Operation ausgefuhren 
konnte. 




Die Produkte des VEB Carl Zeiss Jena 
genossenWeltruf. 

Ebenfalls Mitte der 50er Jahre entwi- 
ckelte sich eine zweite Keimzelle der 
Datenverarbeitung in der DDR. Nach- 
dem 1951 an der TH-Dresden ein 
„Rechenburo fur Industrie und For- 
schung" eingerichtet wurde, entwi- 
ckelte dort Nikolaus Joachim Leh- 
mann eine Reihe von Computern. Den 
Anfang machte der Dl die in Zusam- 
menarbeit mit dem VEB Funkwerk 
Dresden gebaut wurde. Der Dl, das 
D steht ubrigens fur Dresden, bestand 
aus 760 Elektronenrohren und einem 
Magnettrommelspeicher mit 100 
Umdrehungen pro Sekunde. Sie 
konnte je 1 00 arithmetische Operati- 
onen pro Sekunde durchfuhren. Die 
Ein/Ausgabe erfolgte uber Lochkar- 
ten. Inzwischen wurde aus dem „Re- 
chenburo" das „lnstitut fur Maschinel- 
les Rechentechnik", das Lehmann lan- 




Der Dl bestand aus 760 Elektronenrohren und fiihrte 100 arithmetische Operationen pro Sekunde durch. 



ge Zeit leitete. Der Dl wurde dort, so- 
wie im Kernforschungsinstitut Rossen- 
dorf, eingesetzt. Eine modifizierte 
Variante des Dl -2, kam im VEB Funk- 
werk Dresden zum Einsatz. Obwohl 
der Dl im „Rechenzentrum" der Dres- 
dener Funkwerke stand, waren diese 
nicht an einer Weiterentwicklung oder 
einer Serienproduktion interessiert. 
Zwischen 1 956 und 1 959 entwickel- 
te Lehmann einen weiteren Compu- 
ter, der D2. Der Rechner bestand aus 
1400 Elektronenrohren, hatte einen 
Magnettrommelspeicher mit 300 
Umdrehungen pro Minute und konn- 
te bis zu 1 .000 arithmetische Opera- 
tionen pro Sekunde ausfuhren. Der 
D2 war uber Jahre der schnellste 
Computer in der DDR. 

Kybernetik wieder gef ragt 

Mittlerweile wurde das „Verdam- 
mungsurteil" uber die Kybernetik 
aufgehoben und 1957 der „For- 
schungsrat der DDR" gegrundet. Er 
legte eine Liste von zu fordernden und 
uberwachenden Schwerpunkten vor: 

1 . Geologische Forschungen 

2. Neue Werkstoffe 

3. Automatische Maschinen 

4. Mess- und Regeltechnik 



5. Kunststoffe 

6. Luftfahrtindustrie 

7. Elektronische Rechenaggregate 

8. Halbleitertechnik 

9. Mechanisierung der Landwirtschaft 

10. Kernphysik 

(Vgl. Radio und Fernsehen 6 (1957) S. 764.) 

Ebenfalls 1957 wurde das VEB Elek- 
tronische Rechenmaschinen (ELREMA) 
gegrundet. Die Mitarbeiter rekrutier- 
ten sich aus den Reihen der Buroma- 
schinenindustrie und so war es nicht 
weiter verwunderlich, dass das VEB 
ELREMA zuerst nur elektromechani- 
sche Rechenmaschinen baute. 
Dennoch blieb die Entwicklung nicht 
stehen. Aufgrund der guten Erfahrun- 
gen mit der OPREMA wurde das VEB 
Karl-Zeiss Jena mit der Entwicklung 
eines weiteren Rechenautomaten be- 
auftragt, der fur Forschung und In- 
dustrie eingesetzt werden sollte. 1 958 
war die Entwicklung der ZRA1 (Zeiss 
Rechenanlage 1) abgeschlossen, sie 
wurde ebenfalls von Kdmmerer, Kor- 
tum und Straube betreut. Im Gegen- 
satz zur OPREMA oder zu den Rech- 
nern von Lehmann basierte die ZRA1 
nicht auf Rohren oder Relais. Die Ent- 
wickler hielten die Funktionssicherheit 
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der zu dieser Zeit verfugbaren Tran- 
sistoren fur unzureichend in einem 
Gerdt mit mehreren tausend Bauele- 
menten. Aufgrund dieser Einschdt- 
zung entschied man sich fur Ferritker- 
ne als logische Grundbausteine. Ne- 
ben den Ferritkernen nutzte die ZRA1 
einen Magnettrommelspeicher mit 
12.000 Umdrehungen pro Minute, 
der speziell dafur bei Zeiss entwickelt 
wurde, einen Hochleistungsmotor, 
1 2.000 Germanium-Halbleiterdioden 
und ca. 770 Elektronenrohren (als 
Impulsverstdrker fur den Trommel- 
speicher). Die Ein- und Ausgabe und 
Programmierung erfolgte uber Loch- 
karten. Aufgrund der Ferritkern-Lo- 
gik war die ZRA1 eher langsam, den- 
noch wurde er 31 Mai gebaut und an 
verschiedenen Forschungseinrichtun- 
gen, Universitaten und in Industrie- 
betrieben eingesetzt. Mit der ZRA1 
wurden viele der ersten Programmie- 
rer in der DDR ausgebildet, im Jahr 
1962 wurde sogar ein ALGOL-50- 
Compiler dafur entwickelt. 
Es mag zundchst merkwurdig klingen, 
dass solche Entwicklungen bei Zeiss 
durchgefuhrt wurden, aber in diesem 
Zusammenhang sollte erwdhnt wer- 
den, dass Zeiss bereits 1931 Analog- 
rechner fur die deutsche Flugabwehr 
baute. Dennoch wollte die Firmenlei- 
tung sich in Jena auf die traditionel- 
len optischen Erzeugnisse konzentrie- 
ren und die Produktion wurde in das 
Zeiss-Werk in Saalfeld ausgelagert. 
1 959 wurde auf Beschluss einer staat- 
lichen Prufungskommission der VEB 
Maschinelles Rechnen in Berlin ge- 
grundet. Dieser Betrieb sollte Rechen- 
zentren anlegen, die dann von Indus- 
triebetrieben ohne eigene Rechenzen- 
tren genutzt werden konnten. Deswei- 
teren heifit es von der Kommission: 
„...Der Betrieb hat zugleich die Auf- 
gabe, die aus dem westlichen Ausland 
impor tier ten Spezialeinrich tun gen 



den Notwendigkeiten entsprechend 
zu vervielfachen und gleichzeitig er- 
forderliche Anderungen und techno- 
logist Verbesserungen fur die lau- 
fende Ausrustung der Werke vorzu- 
nehmen..."" 
(Vgl. BArch Potsdam, DE-1/31 44-31 47, Bl. 185.) 

Der „Rechner auf dem Tisch" 

1 962 stellte Lehmann die Arbeiten am 
D3, dem Nachfolgeprojekt des D2, 
ein. Der D3 arbeitete mit Elektronen- 
rohren, und Lehmann erkannte, dass 
Transistoren wesentlich besser fur 
Computer geeignet sind. 1 963 schloss 
Lehmann die Entwicklung des D4 ab, 
dieser Computer hatte eine Grofie von 
nur 60 x 45 x 42 cm. Er bestand aus 
200 Transistoren, 1 .500 Halbleiter- 
dioden, einem Idrmgekapselten Ma- 
gnettrommelspeicher mit 300 Umdre- 
hungen pro Minute und konnte bis zu 
2.000 Befehle pro Sekunde abarbei- 
ten. Die Ein/Ausgabe erfolgte uber 
Lochstreifen. Lehmann bewies mit 
dem D4 und seiner Vision von einem 
„Rechner auf dem Tisch" grofien 
Weitblick. Ab 1 964 wurde der D4 in 
leicht abgewandelter Form vom VEB 
Buromaschinenwerke Zella-Mehlis in 
Serie produziert. Die Modelle Cellat- 
ron 8201 bis 8204 und 8205 Z wur- 
den uber 3000 Mai gebaut und fan- 
den weite Verbreitung. Die von Leh- 
mann begonnenen Entwicklungen des 
D5 wurden allerdings von der Indus- 
trie nicht unterstutzt und so stellte er 
das Projekt ein. 

Inzwischen hatte sich das politische 
Umfeld in der DDR verdndert, der Bau 
der Mauer lag nur wenige Jahre zu- 
ruck. Die DDR isolierte sich immer 
weiter von den „westlichen Industrie- 
nationen" und es fand kein Informa- 
tionsaustausch mehr statt. In der DDR 
wurde das Neue Okonomische System 
fur Planung und Leitung der Volks- 
wirtschaft (NOSPL) eingefuhrt, in dem 




Die Dl bestand aus 760 Elektronenrohren und fuhrte 1 00 arithmetische Operationen pro Sekunde durch. (Vgl. 



die elektronische Datenverarbeitung 
eine wichtige Rolle spielt. 
„...Hur mit Hilfe elektronischer Daten- 
verarbeitungsanlagen lassen sich die 
komplizierten, vielfaltig verflochte- 
nen Beziehungen in unserer Wirt- 
schaft so aufbereiten, dafi einwand- 
frei vorwarts weisende Entscheidun- 
gen moglich werden. Mit den elektro- 
nischen Rechenmaschinen erhdlt die 
Planwirtschaft eigentlich erst die not- 
wendige technische Grundlage. Jetzt 
kann die Planung wesentlich vervoll- 
kommnet werden../' 
(NDvom28.Mdrzl964,S.3) 

Allerdings distanzierte sich die DDR 
auch von den anderen Staaten des 
RGW (Rat fur Gegenseitige Wirt- 
schaftshilfe), eine Zusammenarbeit 
sollte einzig und allein mit der UdSSR 
erfolgen. Diese jedoch interessierte 
die Vorstellungen des Politburos nicht 
und drdngte die DDR dazu, sich auf 
den Bau von Peripheriegerdten zu 
beschrdnken. 

„...Von sowjetischer Seite wurde die 
Vorstellung geauBert, die DDR moge 
sich neben Buromaschinen vorzugs- 
weise auf die Ein- und Ausgabegerd- 
te fur Rechenmaschinen spezialisie- 
ren. Dieser Vorschlag ist fur uns un- 
annehmbar, we'd wir zur Befriedigung 
unseres eigenen Bedarfes und zum 
erfolgreichen Auftreten im Export 
nicht auf die Hauptaggregate elektro- 
nischer Rechenanlagen verzichten 
konnen..." 

(Vgl. Zwischenbericht zur Ausarbeitung des Perspektiv- 
planes uber die Entwicklung der Elektronik, der Elektro- 
technik und der Datenverarbeitung, Vorlage des Minis- 
ters fur Elektrotechnik und Elektronik, Steger, an das 
Politburo vom 25. Mail 966, S. 22 (SAPMO-BArch, 
DY30/J IV2/2A/1161)) 

Aufgrund der Isolierung zu den west- 
lichen Industrienationen und zu den 
RGW-Staaten, der Haltung der UdSSR 
und einigen anderen Fehlentschei- 
dungen blieb die Rechentechnik der 
DDR ca. sechs Jahre hinter dem Welt- 
standard zuruck, im Jahr 1970 wa- 
ren in den USA bereits 80000 Com- 
puter im Einsatz, in der BRD waren 
es 6500, in der DDR hingegen waren 
es nur 630. Aufierdem war ohne so- 
wjetische Unterstutzung die Entwick- 
lung der Rechentechnik sehr kostspie- 
lig, und so suchte man nach weiteren 
Finanzierungsmdglichkeiten. 
„...Eine okonomische Stimulierung 
des Einsatzes der Elektronik wird in 
kapitalistischen Ldndern unter ande- 
rem dadurch erreicht, daB bis zu 70 
Prozent der Forschungs- und Entwick- 
lungsarbeiten aus dem Haushalt (Mi- 
litdrausgaben) finanziert werden..." 
Zwischenbericht zur Ausarbeitung des Perspektiv- 



planes uber die Entwicklung der Elektronik, der Elektro- 
technik und der Datenverarbeitung, Vorlage des Minis- 
ters fur Elektrotechnik und Elektronik, Steger, an das 
Politburo vom 25. Mail 966, S. 47 (SAPMO-BArch, 
DY30/J IV2/2A/1161)) 

Interessant in diesem Zusammenhang 
ist, dass die Nationale Volksarmee 
(NVA) und das Ministerium fur Staats- 
sicherheit (STASI) uber eigene Daten- 
verarbeitungsanlagen und Kommuni- 
kationsnetze verfugten, aber nie Mit- 
tel zu Finanzierung fur die Entwick- 
lung der Datenverarbeitung in der 
DDR beisteuerten. Es gab auch keine 
geheimen Militdrforschungen oder 
dhnliches, beide Einrichtungen setz- 
ten Standardkomponenten ein. 

Die Robotron-Ara 

1 964 taucht dann erstmals der Name 
„Robotron 7/ auf, zuerst als Typenbe- 
zeichnung fur den vom VEB Rechen- 
anlagen Karl-Marx-Stadt entwickelten 
Rechenautomaten Robotron 1 00, der 
erstmals auf der Leipziger Fruhjahrs- 
messe vorgefuhrt wurde. Im selben 
Jahr wird der Verbund volkseigener 
Betriebe (VVB) Datenverarbeitungs- 
und Buromaschinen gegrundet. 1 966 
wird die Robotron 300 auf der „ln- 
terorgtechnika" in Moskau vorgestellt 
und dann ab 1968 im VEB Rafena 
Werk Radeberg in Serie gebaut. 
Im selben Jahr endet auch die Isola- 
tion zu den anderen Staaten der RGW, 
unter Federfuhrung der UdSSR wer- 
den Vertrdge uber das Einheitliche 
System Elektronischer Rechentechnik 
(ESER) abgeschlossen. An der ESER 
waren neben der DDR und der UdSSR 
auch die UVR (Ukraine), die VR Po- 
len, die CSSR (Tschechien), die VRB 
(Volksrepublik Bulgarien) die SR Ru- 
mdnien und die Republik Kuba betei- 
ligt. Die DDR-Fuhrung ist zwar an ei- 
ner Zusammenarbeit mit der UdSSR 
interessiert, will aber nicht mit den 
anderen RGW-Ldndern kooperieren. 

„... Zum Vorschlag der UdSSR uber 
eine mehrseitige Zusammenarbeit der 
sozialistischen Lander am einheitli- 
che n Datenverarbeitungssystem ist 
folgender Standpunkt zu vertreten: 
Zur Erreichung des wissenschaftlich- 
technischen Hochststandes und zur 
schnellen Produktionsuberleitung des 
einheit lichen Da ten verarbeitungssys- 
tems ist eine zweiseitige Zusammen- 
arbeit zwischen der DDR und der 
UdSSR Voraussetzung. Die Arbeiten 
bei der Konzipierung neuer Systeme 
der Datenverarbeitungstechnik in der 
DDR und der UdSSR ha ben einen sol- 
chen Stand erreicht, der unmittelbar 
eine konkrete Abstimmung und Ar- 
beitsteilung erfordert. Deshalb wur- 
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de die Konzipierung eines einheitli- 
chen Datenverarbeitungssystems zwi- 
schen mehreren sozialistischen Lcin- 
dern aufGrunddes unterschiedlichen 
Entwicklungsstandes zum jetzigen 
Zeitpunkt zweifellos zu einem Tem- 
po verlust fuhren. . . " 
(Vgl. Sofortmafinahmen zur weiteren Zusammenarbeit 
auf dem Gebiet der Datenverarbeitungstechnik zwischen 
der DDR und der UdSSR S. 4 (SAPMO-BArch, DY 0/J IV 
2/2A/1285)) 

Bald musste die DDR-Fuhrung dem 
Druck aus Moskau nachgeben, und 
1 969 wurde der „Rat der Chefkon- 
strukteure des ESER" gebildet. 
Ebenfalls 1 969 wurde der VVB Daten- 
verarbeitungs- und Buromaschinen 
aufgeldst. Die im VVB zusammenge- 
schlossenen Betriebe gingen auf im 
VEB Kombinat Zentronik, verantwort- 
lich fur die Buromaschinenherstel- 
lung, und im VEB Kombinat Robotron, 
verantwortlich fur Datenverarbei- 
tung. 1 972 wurde von Robotron die 
R21, der Nachfolger des R300 fertig 
gestellt. Die R21 war die letzte Grofi- 
rechenanlage in der DDR, die aufier- 
halb der ESER entwickelt wurde. 

Die ESER-Rechner 

Die ESER-Rechner sollten zur Losung 
von dkonomischen und wissenschaft- 
lich-technischen Problemen in den 
RGW-Staaten dienen. Die ESER sah 
Spezifikationen fur alle Teile von 
Grofirechenanlagen vor, angefangen 
von einheitlichen Interfaces bis hin zu 
genormten Datentrdgern. Die Doku- 
mentationssprachen waren Russisch 
und Englisch. Die Spezifikationen der 
ESER-Rechner waren angelehnt an die 
des in den 60er Jahren zum Standard 
gewordenen IBM Systems /360 bzw. 
/370. Das IBM-System zeichnete sich 
durch eine hohe „Modularitdt" aus, 
mit ihm konnten Rechenzentren fur 
Kleinbetriebe ebenso wie wissen- 
schaftliche Grofirechenanlagen vari- 
abel ausgestattet werden. Auch in den 
„westlichen Industrienationen" waren 
die Hersteller von Grofirechenanlagen 
dazu ubergegangen JBM-kompatib- 
le" Systeme anzubieten, die das Sys- 
tem /360 emulieren konnten. Es 
bleibt allerdings zu erwdhnen, das die 
ESER-Systeme zwar IBM-kompatibel, 
zum Teil jedoch leistungsfdhiger wa- 
ren (dhnlich wie man es heutzutage 
ja auch von den IBM-kompatiblen 
Systemen kennt). 

Innerhalb der RGW-Staaten gab eine 
Arbeitsteilung, was die Entwicklung 
der einzelnen ESER-Komponenten 
angeht. So wurden die Zentraleinhei- 
ten in der UdSSR und in der DDR von 
Robotron entwickelt, Bandgerdte ka- 
men unter anderem auch vom VEB 



Karl-Zeiss Jena, Drucker, Lochkarten- 
und Lochstreifengerdte wurden in der 
CSSR (Tschechien) hergestellt und aus 
der VR Polen und der VRB (Bulgari- 
en) kamen Magnetplattenspeicher. 
Die ESER-Rechner wurden in drei Klas- 
sen eingeteilt. ESER I basierte auf dem 
IBM System /360, in der DDR wurde 
1 972 die Anlage R40/EC1 040 entwi- 
ckelt und gebaut. Auf den ESER-I- 
Rechnern lief das Betriebssystem 
DOS/ES fur Wechselplatten mit Job- 
steuerung von Lochkarte und spdter 
auch von Magnetbdndern. 
Ab 1979 wurden dann die ESER II, 
EC1055, EC1056 und EC1057 von 
Robotron gebaut. Diese basierten auf 
dem IBM System /370 und hatten als 
Betriebssystem OS/ES, ebenfalls ein 
Wechselplatten-Betriebssystem. OS/ 
ES wurde weiterentwickelt zu OS/SVS 
(System Virtueller Speicher), mit dem 
es mdglich war, die Speicherkapazi- 
tdt der ESER-ll-Rechner erhdhen. Es 
war ebenfalls mdglich, verschiedene 
Betriebssysteme auf virtuellen Ma- 
schinen (VM) laufen zu lassen. 
Die ESER-lll-Rechner EC1056 und 
EC1057 waren IBM-System/380- 
kompatibel, wurden aber ausschliefi- 
lich in der UdSSR gebaut. Eine EC1 056 
Standardkonfiguration (ESER II) be- 
stand aus der Zentraleinheit (ZE) 
EC2656 (mindestens zwei grofie 
Schrdnke in denen der Prozessor, der 
Hauptspeicher und das Zentralinter- 
face (ZIF) untergebracht waren), zwei 
grofien Bildschirm-Terminals, den so 
genannten Bedien- und Servicepro- 
zessoren, und einer grofieren Anzahl 
von weiteren Eingabegerdten wie 
Lochkartenleser und Stanzer, mehre- 
ren Magnetband- und Magnetplatten- 
speichern, sowie einigen Druckern. 
Ein solcher Aufbau wog mehrere Ton- 
nen und nahm einiges an Platz in 
Anspruch, die EC1 056 waren bis nach 
der Wende (1989) im Einsatz. Erst 
Mitte der 90er Jahre wurden die letz- 
ten ESER-basierten Rechenzentren 
abgeschaltet. 

Heute finden wir die Anfdnge der 
Rechentechnik in der DDR in verschie- 
denen Museen. Ein Modell des Cellat- 
ron 8205 Zl steht im Conrad-Zuse- 
Computermuseum in Hoyerswerda, 
eine 1 995 im Sachsenwerk abgebau- 
te ESER EC1055 kann im HNF in Pa- 
derborn bestaunt werden. Die Ideen 
von Lehmann bezuglich des „Rech- 
ners auf dem Tisch" waren richtung- 
weisend. Ebenfalls sollte nicht uner- 
wdhnt bleiben, dass Robotron-lnge- 
nieure Teile der IBM-Anlagen nach- 
bauten, bei denen die sowjetischen 
Experten versagten. 




Der IBM-kompatible Rechner ECI057 wurde in der UdSSR gebaut. 




So sieht ein 1 -MBit-Schaltkreis des VEB Carl Zeiss Jena aus. 



Quellen: 



HNF Heinz Nixdorf Museumsforum GmbH: HNF Museumsfuhrer, 2. 
Auflage (Stein, Stefan) 

Sobeslavsky, Erich; Lehmann, Nikolaus Joachim: Zur Geschichte von 
Rechentechnik und Datenverarbeitung in der DDR 1946 - 1968 

Klaus, Torsten (dpa): "Wer ist Lehmann?" - Kleincomputer aus der 
DDR 

Gdhler, Dipl.-Math. Bernhard; Spranger-Gdhler, Dr. phil. habil. Ursu- 
lar: biographische Daten Prof. Dr.-lng. habil. Dr.-lng. h.c. Nikolaus 
Joachim Lehmann 

Kretschmer, Dr.: Geschichte des VEB Kombinat Robotron 

Kerner, Prof. Dr. I. 0.: Eine NOSTALGIE-Seite zur OPtik-REchen-MA- 
schine von der Firma CARL ZEISS JENA 

Kerner, Prof. Dr. I. 0.: Eine NOSTALGIE-Seite zum Zeiss-Rechenauto- 
mat 1 von der Firma CARL ZEISS JENA 

Computermuseum FH Merseburg; Lenker, Tischendorf: Zeitgeschich- 
te der Informatik 

Computermuseum FH Merseburg; Lenker, Tischendorf: Zur Geschich- 
te von Rechentechnik und Datenverarbeitung in der DDR 

Wikipedia, freie Enzyklopddie: ESER 

Wikipedia, freie Enzyklopddie: VEB Kombinat Robotron 

War das schon alles? Nein, in der ndchsten Ausgabe, berichten wir wie sich der Kalte Krieg auf die Entwick- 
lung der Datenverarbeitung in der DDR auswirkte. 
Aulierdem widmen wir uns den DDR-Homecomputern und dem sozialistischen Spieltrieb. 
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Pioniere der Infornatik (Teil 2> 

Lehmann und der „Rechner auf dem Tisch' 7 

Nikolaus Joachim Lehmann war einer der Computerpioniere der DDR, seine Arbeiten im Bereich der magnetophonen 
Datenspeicherung und seine Vision vom „Rechner auf dem Tisch" waren richtungweisend. Ein tabellarischer Lebenslauf 
von Stefan Zelazny. 



1921 15. Mdrz, Geburt in Camina bei Bauzen als Sohn des Bergbautechni- 
kers und Sdgewerksbesitzers Georg Lebmann und der Schneiderin Ag- 
nes Lehmann, geb. Dittrich 

1 927 Volksschule in Ratibor 

1931 Katholische Oberschule Bauzen 

Landesstdndische Oberschule in Bauzen 

1 939 Studium der technischen Physik und Mathematik an der TH-Dresden. 
Die erste nie vollendete Diplomarbeit uber „llntersuchungen zum ma- 
gnetoptischen Kerr-Effekt" wird bei einem Bombenangriff ein Opfer 
der Flammen. 

1 946 Abschluss der zweiten Diplomarbeit und Anstellung als Assistent an der 
Abteilung Mathematik der TH-Dresden. 

1 948 Promotion mit Auszeichnung an der TH-Dreden. 



1 968 Lehmann wird Leiter des Fachbereichs „Mathematische Kybernetik und 
Rechentechnik" sowie stellv. Direktor fur Forschung an der TH-Dres- 
den. 

1970 Orden Kyrill und Methodi 1. Klasse der VR Bulgarien fur die Mitarbeit 
an der Entwicklung eines bulgarischen Rechenautomaten. 

1 971 Vertreter der Akademie der Wissenschaften der DDR in der Internatio- 
nalen Foderation fur Informationsverarbeitung (IFIP). 

1980 Vizeprdsident der IFIP. 

1 986 Emeritierung; Auszeichnung als Hervorragender Wissenschaftler des 
Volkes. 

Bis zu seinem Tod Beschdftigung mit der Geschichte des mechanischen 
Rechnens, funktionsfdhiger Nachbau der Leibniz-Rechenmaschine. 

1989 Ehrendoktor der Universitdt Rostock. 



1 948 Lehmann entwickelt einen Magnettrommelspeicher und ein autonomes 1 989 Conrad-Zuse-Medaille der Gesellschaft fur Informatik (Gl). 
Rechenwerk. Erstes Treffen mit Conrad Zuse in Neuenkirchen. 



1 950 Begin der Arbeiten am Kleinrechner Dl . 

1 951 Habilitation zum Dr. Ing. habil.; Grundungsinitiator des „Rechenburos" 
am Lehrstuhl fur Mathematik an der TH-Dreden. 

1 952 Dozent fur Angewandte Mathematik. 

1 953 Professur fur Angewandte Mathematik an der TH-Dresen. 

1 556 Grundung des Jnstituts fur Maschinelle Rechentechnik" an der TH-Dre- 
den. Fertigstellung des Kleinrechners Dl, Begin der Arbeiten am D2. 

1 958 Der von Lehmann entwickelte Magnettrommelspeicher wird dem VEB 
Carl-Zeiss Jena fur den ZRA1 zur Verfugung gestellt. 

1 959 Der D2 wird fertig gestellt, uber Jahre der schnellste Rechner in der 
DDR. 

1 960 Beginn der Arbeiten am D3. 

1 962 Lehmann Idsst das D3-Projekt fallen und beginnt mit der Entwicklung 
des D4. Vaterldndischer Verdienstorden der DDR in Bronze. 

1 963 Der D4 wird fertig gestellt. Das Gerdt hat die Mafie 60x45x42cm und 
findet bequem auf einem Tisch Platz. 

Beginn der Arbeiten am D5. 

1 964 Der D4 wird als Cellatron in 3.000 Exemplaren in Serie gefertigt. 
Grundungsmitglied des Jnstituts fur Maschinelle Rechentechnik" an der 
Akademie der Wissenschaften der DDR. 

Deutscher Nationalpreis. 

1 965 Weitere Treffen mit Conrad Zuse. 



1 998 Lehmann verstirbt am 27. Juni in Dresden. 

Lehmann wurde, obwohl man ihn oft dazu drdngte, nie Parteimitglied der 
SED. 




Nikolaus Joachim Lehmann, DDR-(omputerpionier, im Jahr 1 968. In diesem Jahr wurde er Leiter 
des Fachbereichs „Mathematische Kybernetik und Rechentechnik" an der TH-Dresden. 



Datenverarbeitung in der DDR 



S&otek64 12 



Hobbytronic 200G 



Auf Einladung von Stefan Zelazny war ich am 9. Mai 2006 (ein Samstag) als Standpersonal 
am Retro-Stand ^Old-Series" auf der Hobbytronic in den Westfalenhallen Dortmund. Die 
Hobbytronic belegte lediglich eine Halle, wdhrend in einigen der umliegenden Hallen par- 
allel eine Modellbaumesse stattfand. 



Die Halle der Hobbytronic bot nicht 
viel mehr als Verkaufsstdnde mit CD- 
Rohlingen, Druckerpatronen und 
sonstigem Zubehor. Zusdtzlich ein 
paar Verkaufsstdnde fur PC- und 
Konsolenspiele, Bucher und Zeit- 
schriften - und das war es beinahe 
schon. Die einzigen Lichtblicke wa- 
ren drei Non-Sale-Stdnde: ein gro- 
fier AOL-Stand, an dem diverse Ent- 
scheidungen im Ligaspielen am PC 
ausgetragen wurden, ein schoner 
Stand zum Thema Case-Mod/Case- 
Con und naturlich unser Retro-Stand. 



kannten die alten Gerdte und Spiele 
aus ihrer eigenen Vergangenheit 
noch und waren hocherfreut, sich 
einmal ungestdrt iiber die alten Zei- 
ten austauschen zu kdnnen. Bereits 
kurz nach Aufbau meines Atari VCS 
mit der finalen Version von A-VCS- 
tec Challenge umringten mich die 
ersten Interessenten, die das neue 
Spiel ausprobieren wollten. Es gab 
ausschliefilich positive Reaktionen 
und nach wenigen Erkldrungen zu 
den nach heutigen Mafistdben mini- 
malen Hardwarefdhigkeiten und 




Der Stand hatte eine ziemlich grofie 
Grundfldche, umrahmt von bis zum 
Bersten mit Computer-Oldtimern ge- 
fullten Vitrinen (darunter ein hand- 
signierter Amiga 1000), mit einer 
gemutlichen Sofaecke zum Entspan- 
nen und sich Unterhalten und end- 
losen Tischreihen mit aufgebauten 
Gerdten aus den Pionierzeiten des 
Homecomputings, die zischend, kra- 
chend und trdllernd zum Spielen ein- 
luden. Auch neuere Produkte (z.B. 
ein modifizierter C64DTV) und Hob- 
byentwicklungen (Bombmania mit 
Vier-Spieler-Adapter) konnten aus- 
probiert werden. Unser Stand war 
unaufhdrlich gut besucht. Viele 



dem Programmieraufwand war die 
Uberraschung immer grofi. 
Am spdten Nachmittag durften Ste- 
fan und ich Prdsentationen iiber alte 
Computer und Konsolen sowie die 
Entwicklung von neuen Programmen 
fur Retroplattformen auf der Buhne 
des Hobbytronic-Forums vorfuhren. 
Fur den Anschluss des VCS (Anten- 
nenausgang) an den vorhandenen 
Beamer (VGA) musste an unserem 
Messestand noch spontan eine VGA- 
Box organisiert und ein passendes 
Kabel konstruiert werden. Leider 
bekamen wir das Spiel anschliefiend 
trotzdem nicht in Farbe auf die Lein- 
wand, was aber dem Zuschauerinte- 



resse keinen Abbruch tat. Auch hier 
fanden sich jede Menge Zuhdrer und 
nach der Prdsentation ergaben sich 
viele nette Gesprdche. 

Interesse an Retro-Themen 

Auch wenn das Retro-Thema sehr viel 
Beachtung fand, so war die Messe als 
Ganzes doch eher enttduschend, da 
sie zum Grofiteil aus Verkaufsstdn- 
den mit uberall dhnlichen Waren be- 
stand. Andererseits kam dieser As- 
pekt sicherlich unserem Stand 
zugute, da sich die Besucher mehr 
Zeit fur uns nahmen. Bei einer we- 



sentlich grofieren Messe hdtten sie 
sicherlich nicht so viel Ruhe und 
Mufie mitgebracht. Immerhin fand 
ich irgendwann doch Gelegenheit, an 
einem Stand die folgenden sehr 
gunstigen Neuwaren fur meine Vi- 
deospielsammlung zu erstehen: Ga- 
metrak mit Darkwind (PS2), Atari 
Flashback 2 (7800 DTV) und Dark- 
watch (Xbox). 

Alles in allem habe ich den Samstag 
fur mich als uberaus positiv empfun- 
den (lediglich der gleichzeitige Mes- 
seschluss mit dem Ende des BVB-Bun- 
desligaspiels im Stadion nebenan hat 
zu einem anschliefienden Verkehrs- 
chaos gefiihrt) und ich hoffe auf eine 
Wiederholung im ndchsten Jahr. Vie- 
le der Besucher des Retro-Standes 
werden dhnlich denken. 

Simon Quernhorst 
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cc65 - Der kleine Bruder des gcc 



Warum eine Sprache wie C fur den C64 und dazu im Cross-Development? Wie portabel und 
schnell ist Software unter diesen Voraussetzungen wirklich? 



Zukunft 



- von Stefan A. Haubenthal - 

Geschichte 

Angefangen hat alles mit der Imple- 
mentierung von Small C von John R. 
Dunning fur den Atari. Beschrdnkt 
auf nur ein System und weit entfernt 
vom ANSI-Standard war der allge- 
meine Nutzen gering. Seit acht Jah- 
ren beaufsichtigt nun Ullrich von 
Bassewitz die Entwicklung der Open 
Source Software. Heute wird eine 
Vielzahl von Hosts unterstutzt (im 
Prinzip wird selbst nur ein ANSI-Com- 
piler vorausgesetzt) und iiber ein 
Dutzend sogenannter Targets, auch 
fur Varianten der 6502 CPU. Mit Hil- 
fe eines Emulators lassen sich so Tur- 
naround-Zeiten auf ein Minimum 
reduzieren. 

Portabel oder schnell? 

Ein Blick auf Commodore BASIC 
zeigt, wie Portabilitdt verhindert 
werden kann, dazu ein Betriebssys- 
tem, das wenig hilfreich ist. Natur- 
lich gibt es BASIC-Erweiterungen, 
doch ist das Konzept nicht gerade 
flexibel. Hier bietet cc65 
beispielsweise stdio und conio an: 
Man entscheidet sich fur das mach- 
tige »printf«, eine Funktion charak- 
teristisch fur C, oder nimmt lieber 
»cprintf«, optimiert fur Geschwindig- 
keit. 

Killerapplikation 



» 



!( 



Lange Zeit blieb das Potenzial des 
Compilers verborgen, bis Adam Dun- 
kels es mit seinem Betriebssystem 
zutage forderte. Contiki ist einfach 
alles: ein Browser, genauer eine In- 
ternet-Suite, ein GUI-Toolkit, ein 
TCP/IP-Stack mit LAN-Treiber und 
ein Scheduler - komplett mit cc65 
entwickelt! An dieser Stelle soil nicht 
verschwiegen werden, dass C-Pro- 
gramme leicht an Grofie zunehmen 
konnen, schliefilich sind keine Funk- 
tionen im ROM abgelegt. Die genia- 
le Losung lautet »o65«, mit der 
ndchsten Version war Contiki nicht 
mehr monolithisch, sondern konnte 



Programmteile nachladen, relozie- 
rend wohlgemerkt. 

Der Weg zum OS? 

Mit der Einfuhrung von Andre Fachats 
o65-Format konnen Treiber dyna- 
misch gelinkt werden (auf manchen 
Plattformen als DLL bekannt). Damit 
kann eine Anwendung vom Benutzer 
flexibel an die eigene Hardware an- 
gepasst werden! Ahnlich wie unter 
GEOS ublich, welches ubrigens direkt 



von cc65 unterstutzt wird. Ein Para- 
debeispiel stellt das »Tiny Graphics 
lnterface« dar, mit jenem API wird die 
gleiche Anwendung auf verschiede- 
nen Plattformen unter verschiedenen 
Auflosungen lauffdhig. Zur Feuerpro- 
be wurde »3dmaze«, das sich sehr 
leicht von Borland C portieren lief), 
kein Wunder, ist doch TGI dem BGI 
unter DOS nachempfunden. Dabei 
wurde gleich ein Fehler im CI 28-Trei- 
ber entdeckt, der Dank Maciej Wit- 
kowiak ganze 640x480 Pixel schafft. 



Noch Idngst sind nicht alle Biblio- 
theken fur alle Plattformen verfug- 
bar. Selbst der Compiler ist nicht 
vollstdndig ANSI-konform, Gleit- 
kommazahlen nach IEEE und Bit- 
Felder ab 65C02 fehlen. Auch eine 
direkte Unterstutzung des 65816 
ware wunschenswert, so konnte 
cc65 wieder zum Native-Develop- 
ment werden - zumindest theore- 
tisch. Jeder 6502-Anhanger ist 
herzlich willkommen, sich an der 
Entwicklung unter www.cc65.org zu 
n. 
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3dmaze lauft auf dem CI 28. 



Mit Contiki erhielt der C64 nach longer Zeit wieder eine Killerapplikation. 
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Sony PSP: 
Action mit verrenkten Rngern 
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Fur ein Spielchen unterwegs ist die Playstation Portable ein Hit - trotz einiger 
Schwdchen. Hier ein Erfahrungsbericht eines Kind gebliebenen Erwachsenen. 



Als Kind der Prd-PC-Spieledra safi man 
kostbare Zeit vor dem Fernseher ab. 
Statt Videospiele flimmerten Stan Lau- 
rel und Oliver Hardy uber den Bild- 
schirm - zum Beispiel mit einer Ein- 
schulung in „Kniechen, Ndschen, Ohr- 
chen", der Laurelschen Hand- und Fin- 
gerverrenkung im kdstlichen „Fra Di- 
avolo". Diese Art von Zeitvertreib 
scheint nun endgultig vorbei, denn es 
gibt die Playstation Portable (von 
Sony), mit der sich spielen, im Inter- 
net surfen und auch fernsehen lasst - 
vielleicht sogar einmal den „Diavolo". 
Grofi war also die Freude, als Sony 
seine Handheld-Konsole im September 
2005 auf den Markt warf. Vergessen 
war jeglicher Arger uber den verspti- 
teten Verkaufsstart oder die Bevorzu- 
gung der Amerikaner, die sich einmal 
mehr fruher als die Europder die Fin- 
ger wund spielen durften. Und so lan- 
dete eine PSP nahezu zeitgleich mit 
ihrem Erscheinen in Graz im Besitz des 
Schreibers dieser Zeilen. Dank einer 
Aktion bei Kastner & Ohler wanderte 
noch „Ridge Racer" und „MediEvil: 
Resurrection" urn insgesamt 330 Euro 
uber den Ladentisch. Dafur gab's den 
restlichen Monat nur mehr Dosengu- 
lasch. 

Mit zittrigen Hdnden wurde daheim die 
Verpackung gedffnet und der Inhalt 
enthullt. Vorsichtig wurde die PSP aus 
ihrem schutzenden Mdntelchen ge- 
schdlt und rundum bedugt: Toll sieht 
sie aus mit ihrem (fur eine Handheld- 
Konsole) riesigen Monitor, Schick ist 
das Logo auf der Ruckseite, in der f lugs 
der Akku verschwindet. Beim Umdre- 
hen der erste Schock: Vom Angreifen 
bleiben uberall Fingertapper auf der 
schwarzen PSP, mit denen jeder CSI- 
Ermittler seine helle Freude hdtte. 
Zwecks Abhilfe entschied ich mich an- 
statt fur weifie Samthandschuhe fur 
eine Mikroversiegelung von Data Be- 
cker. Die wird mit einem Tikhlein auf- 
getragen und einem zweiten Tikhlein 
poliert. Weil sie 1 2 Euro gekostet hat, 




Der grolie Bildschirm eroffnet PSP-Besitzern ungeahnte Moglichkeiten. 



rede ich mir ein, dass sie etwas bringt. 
Und greife die PSP seither vorsichti- 
ger an. 

Nach etwa vier Stunden signalisiert das 
Gerdt Spielbereitschaft. Also auf mit 
dem Laufwerk und rein mit Sir Dan, 
dem skelettierten Schwertrecken aus 
Gallowmere. Beim Schliefien der erste 
Makel: Das Laufwerk ist nur einseitig 
verriegelt, auf der anderen Seite bleibt 
ein Spalt, wodurch das gesamte Lauf- 
werk einen dezent wackeligen Ein- 
druck hinterldsst. Na ja. 
In jedem Fall wunderbar anzuschau- 
en ist die mittelalterliche Welt, in der 
sich Ritter Daniel durch untote Horden 
pflijgt, wenn sich nicht gerade sein 
Auge verselbstdndigt und den Helden 
verbal zur Schnecke macht. Allein: Die 
Kampfkombos verlangen eifriges Tas- 
tendrucken. Und dabei stellt sich 
heraus, dass der „Quadrat-Knopf" ei- 
nen anderen Widerstand als die restli- 
chen Tasten hat und nebenbei nur 
schrdg einzudrucken ist. Wenn auch 
quasi „Monkscher" Natur, doch ein 
weiteres Argernis. 

Also wird das Spiel flugs getauscht ge- 
gen „Ridge Racer", das Sony-Fetischis- 
ten sicher mehr sagt als mir, einem 
Sega- und XBox-User. Wie schon bei 
MediEval dauert es viel zu lange, bis 
es endlich zur Sache geht - bei Ridge 



Racer in Form einer erotischen weibli- 
chen Stimme, die den PSP-Holder in 
der Welt von Ridge Racer willkommen 
heifit. Eigentlich will man mit ihr sofort 
ein Rendezvous ausmachen, ware da 
nicht die Mdglichkeit, mit schnittigen 
Boliden die Konkurrenz zu versensen. 
Nach etwas Ubung arbeitet man sich 
also von Kurs zu Kurs, wird besser, 
bekommt schnellere Autos (die PR- 
trdchtig aus mdchtigen Lastwdgen rol- 
len) und gluht jeweils drei Runden urn 
die Rennstrecken, von denen 24 zur 
Verfugung stehen. 

Ob der permanenten Adrenalin-Belas- 
tung wechseln wir zu einem geruhsa- 
meren Spielchen. Etwa zu „Herr der 
Ringe: Taktiken". Geben wir also Orks, 
Saruman und Co Saures - oder auch 
Aragorn, Legolas und den Idstigen 
Hobbits, wenn man einmal die dunkle 



Seite heraushdngen lassen will. Wieder 
gldnzt die PSP mit einer wunderbaren 
Darstellung der Landschaften und Fi- 
guren, dazu kommen nette, kleine 
Szenen aus dem Ringe-Kinostreifen. 
Die Steuerung ist logisch, das Strate- 
giespiel genau richtig schwer und die 
Musik spitze. Und genau da offenbart 
sich das ndchste Manko: Die eingebau- 
ten Minilautsprecher hdrt man 
bestenfalls in der gdttlichen Ruhe hei- 
liger Hallen wirklich gut. Fur den Out- 
door-Bereich sind sie fast ungeeignet. 
Und die mitgelieferten Ohrstdpsel sind 
auch nicht das Gelbe vom Ei, denn vor 
lauter Angst vor Klagen uber Gehdr- 
sturze, Tinnitus und Co hat Sony die 
Spieler entmundigt und die Lautstdr- 
ke krass begrenzt. 

Also begeben wir uns fortan in medi- 
tative Stille und legen im Wartezim- 
mer des Zahnarztes die „Liberty City 
Stories" ein. Wdhrend andere Besucher 
auf die Wurzelbehandlung warten, 
schlupfen wir in „Grand Theft Auto" in 
die Rolle des Toni Cipriani, eines nicht 
allzu hell erscheinenden Mafioso, der 
diverse Auftrdge ubernimmt und sich 
in Liberty City hocharbeiten will. Mit 
verschiedensten Autos, Lastwagen und 
Motorrddern geht es rasant durch die 
Stadt. Missionen als Polizist oder Taxi- 
fahrer sorgen fur Abwechslung. Ein 
wenig umstdndlich ist die Steuerung 
des sonst packenden (grafisch 
allerdings nicht ganz so grofiartigen) 
Spiels mit hohem Suchtfaktor, das 
allerdings nicht wirklich leicht ist - ei- 
nige Aufgaben zogen zumindest mir 
ordentlich den Nerv und wollten x-fach 
probiert werden. Da trdstet es wenig, 
wenn man in seinem Frust unschuldi- 
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ge Passanten uberfahrt, Omis aus ih- 
rem Wagen zerrt oder mit herumste- 
henden Mafiosi ein Feuergefecht aus- 
trdgt. 

Die gibt es bei „WipEout Pure" nicht. 
Stattdessen ist Hochgeschwindigkeit 
angesagt - am Bildschirm im Welt- 
raum-Rennkanal, mit den Fingern, in 
den Hirnwindungen. Denn es gilt, Hin- 
dernissen (wie Minen, Bomben etc) 
auszuweichen, selbst welche zu legen 
und gleichzeitig urn die Kurse zu glu- 
hen. Fur viele ist WipEout das Spiel fur 
die PSP, schon allein deshalb, weil es 
inzwischen etliche neue Schiffe und 
Rennstrecken zum Downloaden gibt 
(www.psp.com). Und Grafik und Sound 
sind ein Hammer. 

Das gilt auch fur „Metal Gear Acid", 
das Kartenspiel auf der PSP. Denn Spe- 
zialagent Solid Snake tanzt hier nach 
den Karten, die der Spieler aus einem 
reichhaltigen Fundus ausgewdhlt hat. 
In den Spielszenen geht es den ausge- 
wdhlten Karten entsprechend ordent- 
lich zur Sache. Allein: Noch besser ist 
es, wenn man selber ballern kann. 
Aber dafur gibt es ja anderes. 
Wahrlich, die PSP birgt Suchtgefahr - 
ware da nicht der grbfite Makel: Fur 
Hdnde von Erwachsenen ist die Kon- 
sole - obwohl nicht gerade klein - 
doch im wahrsten Sinne des Wortes zu 
unhandlich geraten. Braucht man 
immer wieder nahezu alle Knbpfe, 
bekommt man nach rund zwei Stun- 
den Krdmpfe in den Daumen und Un- 
terarmen von der abnormen Handhal- 
tung. Da ist also Leidensfdhigkeit ge- 
fragt, will man die drei Stunden durch- 
halten, bis der Akku nach einer neuen 
Ladung verlangt. 

Und dann heifit es ein paar Stunden 
warten, bis der Akku wieder voll ist. 
Warten und nichts tun - oder „Knie- 
chen, Ndschen, Ohrchen" spielen und 
uber Stan und Olli lachen. Das ent- 
spannt Arme und Hdnde mehr als ein 
Video auf dem PSP-Schirm. Denn urn 



ordentlich zu sehen, muss man sich das 
Kastl entweder knapp vor die Augen 
halten oder man legt es auf den Tisch 
und beugt sich wirbelsdulen-feindlich 
druber. Und selbst dann gehen Details 
unter. Apropos Details: Die sieht man 
auch beim Spielen nur, wenn man sich 
in eine dunkle Ecke verzieht. Bei Son- 
nenschein ist die PSP nicht zu brau- 
chen. 

Fazit: Der Nintendo DS ist innovativer. 
Der Gameboy Advance hat die nette- 
ren Spiele fur infantile Charaktere wie 
Meiner Einer einer ist. Ein iPod hat 
mehr Mdglichkeiten in Sachen mp3- 
Sound. Und im Internet ist man mit 
einem Sub-Notebook viel besser dran. 
Nur beim Spielen hat die PSP den Hang 
zum Perfekten, doch dafur fehlt ihr 
noch ein bisschen, vor allem, etwas 
Grofie. Das Hochfahren der Konsole 
und das Starten der Spiele dauert ner- 
vig lange - es hat nur den Vorteil, dass 
man zwischen Einschalten und Spielen 
locker aufs Klo gehen kann. Trotzdem 
bekommen sie die Kinder (noch) nicht! 
Thomas Stanzer 



Thomas Stanzer 

geboren an 29.9.1 970 in Graz. Erste Spielversuche 
Anfang der 80er auf einem C64 beim Herlango in 
der Grazer Herrengasse (nachdem ich mich ewig in 
einer Schlange anstellen musste). Darauf (olgte ein 
CI 6, der Schneider CPC, mein eigener C64 (den es 
inzwischen leider nicht mehr gibt), ein fruhes Com- 
paq Notebook (dessen Tasten „Doom" zum Opfer fie- 
len), ein 486er, ein Pentium II (fur Freespace II, 
Baldur's Gate, Diablo, Starcraft u.a.), ein weiteres 
Compaq-Notebook mit Farbschirm (fur die Arbeit und 
fur Dungeon Keeper II) und schlielllich ein P IV (fur 
die Spellforce-Reihe, Gothic oder Morrowind). Zum 
Spielen gab es da noch einen Mega Drive, Saturn und 
einen GBA. Derzeit ist auf der Xbox „Far Cry Evoluti- 
on" im Einsatz, auf der PSP je nach Lust oben Ge- 
nanntes (und „Prince of Persia" wird folgen), fur den 
Nintendo DS warte ich noch immer auf „Age of Em- 
pires II". 



Technische Daten Sony PSP 


Erscheinungsjahr 


2004 (Japan) / 2005 (Rest der Welt) 


Prozessor 


MIPS R4000 Mehrzweck-Prozessor @ 1 bis 333 MHz 
(Standardgeschwindigkeit zur Verringerung des Ener- 
gieverbrauchs 222 MHz) 


RAM 


32 MB RAM + 4 MB DRAM 


Video 


Grafikchip @ 166 MHz; 2 MB RAM; 16,7 Mio. Farben 


Bildschirm 


16:9-TFT-LCD(110mmbzw.6,7") 
480x272 Pixel; 16,7 Mio. Farben 


Sound 


Stereo-Lautsprecher, Kopfhdreranschluss 


Stromversorgung 


wiederaufladbarer Akku, 3 bis 5 Stunden Laufzeit 


Laufwerk 


UMD (1,8 GB-Disc) fur Audio/Video/Spiele 


sonstige I/O 


WLan, USB 2.0, Memory Stick Pro Duo, IrDA, 
Fernbedienung am Kopfhorer 



Was Sony nicht so gerne sieht: 
„Homebrew", Firmware-Downgrade und VICE 



Fur die PSP wurden bereits viele in- 
teressante Projekte abseits des kom- 
merziellen Softwaremarkts entwi- 
ckelt. Eine Reihe von Emulatoren, 
hauptsdchlich von 8-Bit-Konsolen, 
liefert aufgrund der leistungsfahi- 
geren PSP-Hardware ein deutlich 
besseres Ergebnis als dhnliche Pro- 
gramme fur andere tragbare Kon- 
solen (GBA, GP32).lm Mai 2006 er- 
schien Version 1 .0 der PSP-Portie- 
rung des beliebten C64-Emulators 
VICE, der schon in den jungeren 
Beta-Versionen eine anstdndige 
Emulation bot. 

Daruber hinaus existieren Portie- 
rungen bekannter Spieleklassiker 
wie Doom und Duke Nukem. Indem 
bei der PSP normale Memory-Sticks 
zum Einsatz kommen, wird aufier 
einem Kartenleser keine besonde- 
re Hardware bendtigt, urn die Kon- 
sole mit Homebrew-Software, Fil- 
men, Urlaubsfotos oder MP3 (bzw. 
das unsdgliche ATRAC-Format von 
Sony) zu befallen. Filme, die im rich- 
tigen Format (ein MPEG-4-Derivat) 
vorliegen, spielt die PSP ohne 
Schwierigkeiten ab. Converter-Soft- 
ware ist kduflich zu erwerben oder 
auch als (zumeist weniger komfor- 
table, aber flexiblere) Freeware im 
Internet zu finden. Es empfiehlt sich, 
grofie Sticks einzusetzen (1 oder 2 
GB), urn in den Genuss der Vorzuge 
der Konsole zu kommen. 
Der Haken dabei: Emulatoren ha- 
ben wenig Sinn, solange sie nicht mit 
ROM- oder Diskettenimages kom- 
merzieller Spiele gefuttert werden. 
Die Images sind im Internet leicht 
aufzuspuren, allerdings begibt man 
sich dabei nicht selten auf Pfade 
abseits des geltenden Urheber- 
rechts. Urn nicht in den Geruch der 
Kundenfreundlichkeit zu kommen, 
hat Sony sofort Mafinahmen ergrif- 
fen, urn totale Kontrolle daruber 
bekommen, was PSP-Besitzer mit 
ihrer Konsole machen. Mit jedem 
Firmware-Upgrade wird es schwie- 
riger, Homebrew-Software einzuset- 
zen. Die meisten kommerziellen 
Spiele verweigern einfach den Start, 
wenn nicht die jeweils neueste Ver- 
sion aufgespielt wird, wodurch man 
als ehrlicher Kdufer gezwungen ist, 
sich diesem Druck zu beugen. 
Hintergrund ist ein Sicherheitsleck 
in den Firmware-Versionen vor 



2.01, das es erlaubte, gecrackte 
PSP-Spiele einfach via Memory-Stick 
zu spielen. Die illegalen Spiele sind 
aufgrund der verkurzten Ladezei- 
ten oft komfortabler zu handhaben 
als die Originale, die auf kleinen, 
bis zu 1,8 GB Daten fassenden 
UMDs (Universal Media Discs) vor- 
liegen. Die Laufwerksmechanik 
sorgt dafur, dass das legale Origi- 
nal fur kurzere Akkuladezeiten 
sorgt. 

Besitzer von dlteren Modellen, die 
noch nicht uber Version 2.0 hinaus 
gepatcht wurden, kdnnen mit einem 
„Firmware-Downgrade" auf 
Version 1 .5, die bevorzugte Versi- 
on fur Homebrew, zurikkfallen, 
dem System dabei aber mittels spe- 
zieller Software vortduschen, es sei 
Firmware 2.1 aufgespielt. So lassen 
sich Spiele, die vor 2006 erschienen 
sind, in der Regel auf 1.5er-Gerd- 
ten problemlos spielen. Urn Spielern 
einen Anreiz zu geben, die Firmware 
zu erneuern (aktuelle Version ist bei 
Redaktionsschluss 2.80), enthalten 
die meisten Updates zusdtzliche 
Software (z.B. einen Webbrowser 
fur den WLan-Port) oder Verbesse- 
rungen des Betriebssystems. Auch 
wird Hardwarezubehor wie die fur 
Herbst 2006 angekundigte Kame- 
ra nur mit der neuesten Firmware 
zusammenarbeiten. 
Homebrew-Freaks, die nicht auf den 
Kauf aktueller PSP-Spiele verzich- 
ten wollen, haben wohl keine ande- 
re Wahl, als sich eine Zweitkonsole 
zu kaufen. Eine enthdlt die gerade 
aktuelle Firmware-Version, die an- 
dere bleibt bei Version 1 .5. Ein Al- 
ternativansatz ist das Booten der ge- 
wunschten Firmware-Version vom 
Memory-Stick. Das ist technisch an- 
geblich mdglich, aber noch existiert 
dafur keine ausgereifte Losung. 
Wer als Retro-Spieler auf Home- 
brew, aber nicht auf Spieleklassiker 
verzichten kann, erhdlt mit den 
„Midway Arcade Treasures — 
Extended Play" fur ca. 30 Euro 
eine hervorragende Sammlung von 
20 vorbildlich umgesetzten Arcade- 
Legenden, die Mehrheit davon mul- 
tiplayer-fdhig: Spy Hunter, Paper- 
boy, Defender, Mortal Kombat 1 -3, 
Toobin, Rampage, Gauntlet, 720°, 
Marble Madness, Wizard of Wor, 
Rampart etc. 
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M5H - der japanische CB4 

Der MSX wurde 1 982 unter der Fiihrung der von Kazuhiko Nishi gegrundeten ASCII Corpo- 
ration in Zusammenarbeit mit Microsoft entwickelt. MSX steht fur Microsoft Super Exten- 
ded. Die Firma ASCII Corp. existiert heute noch unter dem Namen Enter Brain. Sie produ- 
ziert Software fiir Computer und diverse Konsolen. Aufierdem ist sie als Verlag fur Compu- 
ter-/Konsolenzeitschriften tatig. 




- von Doraemon - 

Ahnlich wie beim C64 sal) die Rech- 
nerplatine direkt unter der Tastatur. 
Es gab nur eine abweichende Version 
von Sony, die eher PC-typisch war. 
Vom MSX existieren uber 20 verschie- 
dene Modelle. Jede Firma, die MSX- 
Computer produzierte, entwickelte 
eigene Varianten: Spectravideo, Phi- 
lips, Sony, Sanyo, Mitsubishi, Toshiba, 
Hitachi, National, Canon, Casio, Pio- 
neer, General, Yamaha, Yashica-Ky- 
ocera (Japan), GoldStar, Yeno (Sud- 
Korea), Daewoo, Gradiente (Brasili- 
en) und Sharp/Epcom. Der MSX 1 hat 
eine Grafikauflosung von 256x192 
Bildpunkten und arbeitet genau wie 
der C64 mit 16 Farben. 1986 sollte 
das Nachfolgemodell MSX 2 auf den 
Markt kommen. Es hatte denselben 
Prozessor wie der Vorgdnger, doch 
wesentlich mehr Grafikmoglichkeiten 
(512 Farben). Der MSX 2 wurde von 
folgenden Firmen produziert: Philips, 
Sony, Sanyo, Mitsubishi, JVC, Natio- 
nal, Panasonic, Canon, Yamaha, Da- 
ewoo. 

Mangelnde Kompatibilitdt 

MSX verwendet einseitige (360 KB) 
und doppelseitige 5,25-Zoll-Disketten 
(720 KB). Vereinzelt gab es auch Soft- 
ware auf Kassetten. Die vielen ver- 
schiedenen MSX-Versionen sind nicht 
alle miteinander kompatibel, in den 
meisten Fallen deshalb, weil in ihnen 
verschiedene Soundchips verwendet 
wurden. Etwas spdter kam der MSX 



2+ auf den Markt, er wurde nur noch 
von Sony, Sanyo, und Panasonic her- 
gestellt und erschien nur noch in Ja- 
pan. Es war jedoch schon zu spat fur 
einen wirtschaftlichen Erfolg eines 
8Bit-Computers, selbst in Japan konn- 
te sich der MSX 2+ nicht mehr durch- 
setzen. 

Weltspitze mit 500 Modulen 

Die Spielepalette fur den MSX ist recht 
grofi. Es erschienen bis 1991 mehr 
als 1.000 Spiele fiir das Gerat, 500 
davon als Modulversion. Das sind 
mehr Module, als je fiir einen ande- 
ren 8Bit-Computer produziert wur- 
den. Nur wenige westliche Firmen pro- 
grammierten MSX-Spiele, da der 
Markt bei uns im Vergleich zum C64 
wenig hergab, darunter waren Spie- 
le wie Pitfall, Samantha Fox Strip 
Poker, Rick Dangerous und diverse 
Infocom-Adventures. Die Firma, die 
die meisten (uber 70 Titel) und eini- 
ge der besten Spiele fiir den MSX her- 
stellte, war die japanische Firma Ko- 
nami. Konami lieferte sogar Exklusiv- 
produktionen fur den MSX und spen- 
dierte einigen Modul-Games einen 
extra Soundchip mit acht Stimmen, 
unter ihnen Spiele wie Fl Spirit, Me- 
tal Gear 2 und Nemesis 3. Das Spiel 
Parodius bot vdllig neue Endgegner 
und wurde komplett mit neuen Levels 
ausgestattet. 

Spielehighlights 

Als bestes und nach heutigen Ver- 
hdltnissen auch teuererstes Spiel gilt 



Technische Daten MSX-1 


Erscheinungsjahr 


1983 


Prozessor 


Zilog Z80 @ 3,58 MHz 


ROM 


32 kB + 16 kB BIOS 


RAM 


8 kB (erweiterbar bis 64 kB) + 16 kB Video-RAM 


Video 


Texas Instruments TMS9918: 256 x 192 Pixel, 

1 6 Farben, 32 einfarbige Sprites; Textmodi: 40 x 24 

und 32 x 24. 


Audio 


General Instruments AY-3-8910: 3 Kandle + Noise 


OS 


MSX BASIC VI .0(1 6kB) 



wohl das Game Metal Gear 2: Solid 
Snake. Hideo Kojimas Meisterwerk 
erschien ausschliefilich fur MSX2. Es 
enthdlt mehr als 20 Stunden Spiel- 
spafi und bekam eigens einen 16- 
Kanal-Soundchip spendiert. Das ist 
einmalig in der (MSX) Geschichte. 
Die meisten Arcadegames der 80er 
Jahre wurden ebenfalls fiir den MSX 
umgesetzt und auch Rollenspiele gab 
es jede Menge, nur leider zumeist in 



Es gibt mehr als 20 verschiedene MSX-Computer. 
Auch Sony hatte sein eigenes Modell. 

Japanisch. Da wdren zum Beispiel 
Dragon Knight 1 und 2 oder das tol- 
le Dragon Quest von Enix. Die bes- 
ten Strategiespiele produzierte 
damals wie heute die japanische Fir- 
ma Koei. 

Einen grofien Nachteil haben die 
MSX-Games allerdings. Der eingebau- 
te Z80-Prozessor ist nicht in der Lage, 
flussiges Scrolling darzustellen. Trotz- 




Optisch geben die MSX-Spiele viel her. Leider ist mit dem Z80-Prozessor 
kein ruckelfreies Scrolling zu schaffen (oben: Gryzor; unten: Nemesis). 
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dem gibt es eine Menge guter und 
spielbarer Games fur den MSX-Com- 
puter. 

Uberblick MSX-Hardware 
nach Modell und Hersteller 

MSX 1 Spectravideo (USA), Philips 
(Niederlande), Sony, Sanyo, Mitsub- 
ishi, Toshiba, Hitachi, National, Ca- 
non, Casio, Pioneer, General, Ya- 
maha, Yashica-Kyocera (Japan), 
GoldStar, Samsung, Daewoo/Yeno 



(Sudkorea), Gradiente (Brasilien), 
Sharp/Epcom (Brasilien) 

MSX 2 Philips, Sony, Sanyo, Mitsu- 
bishi, JVC, National, Panasonic, Ca- 
non, ACVS (Brasilien, Upgrade-Kit), 
DDX (Brasilien, Upgrade-Kit), Dae- 
woo/Yeno (Sudkorea) 

MSX 2+ Sony, Sanyo, Panasonic, 
ACVS (Brasilien, Upgrade-Kit), DDX 
(Brasilien, Upgrade-Kit) 

MSX turbo R Panasonic 



Technische Daten MSX-2 


Erscheinungsjahr 


1985 


Prozessor 


Zilog Z80 @ 3,58 MHz 


ROM 


48 kB + 32 kB BIOS + Extended BIOS 


RAM 


64 (Japan) bzw. 128 kB, 4 MB Maximum + 128 kB 
Video-RAM (in einigen Modellen 192 kB) 


Video 


Yamaha v9938: 512 x 212 Pixel (16 Farben aus 
512), 256 x 212 (256 Farben). 32 Sprites 
a 1 6 Farben; Textmodi: 80 x 24 und 32 x 24. 


Audio 


General Instruments AY-3-8910: 3 Kandle + Noise 


Extras 


Uhrenchip 


OS 


MSX BASIC V2.0 (1 6 kB); optional 1 6 kB DiskROM 




Technische Daten MSX-2+ 


Erscheinungsjahr 


1988 (nur in Japan erschienen) 


Prozessor 


Zilog Z80 @ 3,58 MHz 


ROM 


64 kB + 32 kB BIOS + Extended BIOS 


RAM 


64 kB, 4 MB Maximum + 128 kB Video-RAM 


Video 


Yamaha v9958: 512x212 Pixel (16 Farben aus 
512), 256 x 212 (19268 Farben). Horizontale und 
vertikale Scroll-Register; 32 Sprites a 1 6 Farben; 
Textmodi: 80 x 24 und 32 x 24. 


Audio 


General Instruments AY-3-8910: 3 Kandle + Noise 
sowie Yamaha YM241 3 (OPLL): 9 Kandle FM oder 6 
Kandle FM + 5 Drums; 16 Instrumente 


Extras 


Uhrenchip 


OS 


MSX BASIC V3.0 (1 6 kB); 1 6 kB DiskROM; optional 
Kun-BASIC (16 kB) und Kanji-ROM 




Mehr als 1 .000 Spiele wurden fur MSX-Rechner veroffentlkht. 





Lob der Artenvielfalt: MSX-Computer gab es in alien denkbaren Geschmacksrichtungen. 





Technische Daten MSX turbo R 


Erscheinungsjahr 


1 990 (nur in Japan erschienen) 


Prozessor 


R800 @ 7,1 4 MHz + Zilog Z80 @ 3,58 MHz 


ROM 


96 kB + 48 kB BIOS + Extended BIOS 


RAM 


256 kB oder 51 2 kB, 4 MB Maximum+ 1 28 kB 
Video-RAM, zusdtzlich 16 kB SRAM (batteriebetrieben) 


Video 


Yamaha v9958: 512 x 212 Pixel (16 Farben aus 
512), 256 x 212 (19268 Farben). Horizontale und 
vertikale Scroll-Register; 32 Sprites a 1 6 Farben; 
Textmodi: 80 x 24 und 32 x 24. 


Audio 


General Instruments AY-3-8910: 3 Kandle + Noise 
sowie Yamaha YM241 3 (OPLL): 9 Kanale FM oder 6 
Kandle FM + 5 Drums; 16 Instrumente sowie PCM- 
Soundchip 8-Bit-Einkanal (kein DMA), 16 kHz max. 


Extras 


Uhrenchip; eingebautes Mikrofon; MIDI I/O 


OS 


MSX BASIC V4.0 (16 kB); 16 kB DiskROM; Kun-BASIC 
(16 kB) und Kanji-ROM (256 kB), 4 MB Firmware 
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LUishmaster (I) 



Gibt es ein Spiel, das Sie sich schon immer gewiinscht haben, aber in den Regalen der 
Handler nicht finden konnten? Eine besondere Hardware, auf die Sie schon seit Jahren 
vergeblich warten? Oder sind Sie einfach nur unzufrieden daruber, dass Ihr Lieblingsspiel 
sich nicht gemtifi Ihrer Vorstellung entwickelt hat? 



- von Andre Hammer — 
Perfect Life 

Perfect Life, ein vielseitiger Gen- 
re-Mix mit Anleihen an Elementen 
aus Klassikern und Topspielen wie 
der intriganten Handelssimulation 
Die Glide, dem lustigen Bauernhof- 
leben in Harvest Moon, dem un- 
ernsten Alltagsvergnugen der Sims 
(2), dem Hau-Drauf-Action-Rollen- 
spiel Fable und anderen Program- 
men. Es ist die Idee zu einem Spiel, 
von dem ich mir schon seit langem 
wunsche, dass es einmal umgesetzt 
wird. Wurde dieses Produkt einen 
neuen Videospiel-Goldrausch ausld- 
sen oder als unspielbares Komplexi- 
tdts-Monster in die Geschichte ein- 
gehen? Urteilen Sie selbst... 
In Perfect Life ubernehmen Sie die 
Rolle einer feinstofflichen Energie- 
form, die darauf brennt, materielle 
Gestalt anzunehmen, urn endlich, 
wie andere Lebewesen es tun, zu le- 
ben. Die Vergnugungen eines Kor- 
pers auszukosten - darin liegt das 
grofite Bestreben des kleinen, aber 
nicht unmdchtigen Wesens, das in 
der Lage ist, Materie mit der Kraft 
seiner Gedanken herzustellen und zu 
formen. Und genau an dieser Stelle 
kommen Sie ins Spiel. Sie bestim- 
men, wie das neue Leben der Ener- 
gie aussehen soil! 

Durch die Beantwortung von Fragen 
in der audiovisuell ansprechend kon- 
struierten surrealen Gedankenwelt 
der Energie, definieren Sie die neue 
Umgebung und selbstverstandlich 
auch das zukunftige Aussehen des 
unsichtbaren Geschopfes - fernab 
der Esoterik-Szene (urn Missver- 
stdndnissen vorzubeugen). Dieser 
Aspekt des Spiels dhnelt dem von 
Will Wright erfundenen E3-Kracher 
Spore, in dem einzelne Kdrperteile 
nach dem Drag-and-Drop-Prinzip 
per Mausklick oder auch Analog- 
Stick in seiner Grofie verdndert und 



beliebig aneinander gereiht werden. 
Perfect Life greift dafur auf eine in- 
terne Datenbank mit Organen zu, 
die dem modernen Wissen der Bio- 
logie entsprechen. Die Bedienung ist 
einfach, zweckmdfiig und fur jeden 
leicht erlernbar. Auf gleiche Weise 
wird auch die Vegetati- 
on des Planeten, 
sowie das 
vorherr- 
schen- 



gdnzt Ihre Auswahl urn neue, zufdl- 
lig generierte Lebewesen und Land- 
schaftsteile. Einige Teile des Land- 
schaftsbildes werden ubertrieben 
idyllisch berechnet, wdhrend ande- 
re Orte ins hdssliche Extrem uber- 
gehen. Darauf haben Sie keinen Ein- 
fluss - fair ist hinge- 
gen, dass Ihre ei- 
genen Ob- 
jekte un- 




de Klima 
mit einzel- 
nen Wetteref 
fekten gestaltet. Sie 
erfinden ein Zeitmodell und geben 
an, wie viele Jahreszeiten es geben 
soil, und bestimmen sogar deren 
physikalisches Verhalten. Wenn Sie 
mit alien Einstellungen urn die Be- 
schaffenheit Ihrer Welt und deren 
Lebewesen gluckllch sind, bestdtigen 
Sie dies. Andere Lebewesen deshalb, 
weil noch weitere Energieformen da- 
zukommen, welche die korperlichen 
Freuden und das Dasein auf materi- 
eller Ebene mit „uns" teilen mdch- 
ten. 

Die KI spielt 

eine wichtige 

Rol le 

Bevor das Spiel losgeht, ubernimmt 
der Computer seinen Part und er- 



beruhrt 
bleiben. 
Uberwdltigend 
ist die Vorstellung, 
dass manche der Kl-Kreationen, die 
erst im weiteren Spielverlauf einge- 
baut werden, genau nach Ihren Vor- 
lieben modelliert sind, die anfangs 
im umfassenden Fragebogen festge- 
halten worden sind - Charakterwer- 
te inbegriffen! Bevor Sie endgultig 
ins Echtzeit-Spielgeschehen abtau- 
chen, durfen Sie sich aussuchen, ob 
Sie ein freies Spiel ohne besondere 
Ziele und Aufgaben zocken oder lie- 
ber von einer Geschichte begleitet 
werden mdchten. Im Story-Modus 
durfen Sie a la Molyneux' The Mo- 
vies grobe fiandlungsfdden vorge- 
ben oder ein Genre (Komddie, Hor- 
ror, Action, Romantik etc.) wdhlen. 
Egal, wie Sie sich entscheiden, dau- 
ert jedes neue Spiel exakt zehn Stun- 



den (ausgenommen des zuvor be- 
schriebenen Anfangsteiles und der 
Editor-Pausen, mehr dazu spdter). 
Das mag wohl auch der einzige 
Punkt sein, auf den Sie keinen Ein- 
fluss haben. Urn zu verhindern, dass 
Spieler uberfordert sind oder ihre 
Spielweise vdllig ausufert, muss ent- 
schieden werden, ob man Objekte 
auch noch im fiauptspiel dndern 
darf, ndmlich dann, wenn die Editor- 
Phase abgeschlossen ist. Falls ja, ge- 
schieht dies im Pausemodus, in dem 
der Editor aufgerufen und die Zeit 
angehalten wird. Dann fuhlt man 
sich in Perfect Life wirklich allmdch- 
tig. Besonders lustige Variationen er- 
geben sich, wenn man computerge- 
steuerte Individuen ebenfalls zu die- 
ser Macht befdhigt. Dies konnen 
wahlweise eine oder mehrere, ja 
sogar alle Kreaturen einer Partie 
sein! Die zweite notwendige Einstel- 
lung, die verhindert, dass die Spiel- 
mechanik Purzelbaum schldgt, ist die 
Definition eines Spielzieles, das man 
sich aber auch zufdllig erstellen las- 
sen kann. 

Spielnechanik 

Gerne will ich die Spielmechanik an- 
hand eines Beispieles veranschauli- 
chen: Spieler A ist begeisterter Leser 
historischer Romane und deshalb der 
Schdpfer eines mittelalterlichen Dor- 
fes, umgeben von einem schdnen 
Wald. In der komplexen Bibliothek 
von Perfect Life greift er auf das Set- 
ting „Landschaft/Wald" zu und bas- 
telt einen schillernden Mischwald. 
Stunden verbringt er damit, seine 
Traumfrau auf den Screen zu zau- 
bern, und ihr das Aussehen und die 
Art seines virtuellen Alter Egos als 
erotisch einzuimpfen. In solchen Mo- 
menten erinnert Perfect Life stark an 
Die Sims. Nachdem er damit fertig 
ist, uberarbeitet Spieler A die Bewoh- 
ner seines Dorfes, die den Menschen 
nachempfunden sind, verpasst ihnen 
allerdings eine blaue fiautfarbe. Die 
Daten seiner Modelle bleiben gespei- 
chert und konnen auch von anderen 
Mitspielern benutzt werden. Es folgt 
eine Anzeige, die darauf aufmerk- 
sam macht, dass ein menschlicher 
Bdsewicht mit schwarzer Reptilien- 
haut ins Spielgeschehen implemen- 
tiert wurde, der ab zwei von zehn 
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Stunden echter Spielzeit aktiv ge- 
schaltet ist und im ebenfalls berech- 
neten Dunklen Hort zuerst auftaucht. 
Solche Informationen sind in der 
Minderzahl, die meisten von der Kl 
geschriebenen Ereignisse, Objekte 
und Personen bleiben verborgen, um 
dann und wann zu uberraschen! 
Spieler A wdhlt eine dramatiscbe 
Geschichte; die Mischung aus bruta- 
ler Action und heifier Romantik mit 
zablreicben Sexszenen (im amerika- 
nischen Raum milde dargestellt) und 
fiigt der Erzdhlung ein selbst geskrip- 
tetes, morderisches Ereignis binzu. 
Seine Traumfrau solle nach funf Echt- 
zeitstunden vom Reptilienmenschen 
getdtet werden. Sein selbst ausge- 
suchtes, nicht wenig kitschiges Spiel- 
ziel: Rache durch Beseitigung des 
Bosewichtes vor Ablauf der Spielzeit. 



ter Linie von der Technik abhdngig, 
die zum Zeitpunkt einer Veroffentli- 
chung bereit steht. Auch die Art des 
Grafikstils bleibt often, optimal, aber 
derzeit unrealistisch, ware wohl ein 
sich an die Vorlieben des Spielers an- 
passender Stil. Die benotigte Rechen- 
leistung hierfur ware in Schwindel 
erregenden Hohen zu finden. Klar 
sehe ich die Prdsentation der Gedan- 
kenwelt des Wesens, die in kuhler, 
bescheidener Eleganz erstrahlt. Ein 
kalter, weifier und endloser Hinter- 
grund, der die vordergrundigen For- 
men und Symbole zweckentsprechend 
hervorhebt. Das musikalische Gesche- 
hen ware dynamisch und wechselt je 
nach Begebenheiten im Spiel sein 
Tempo und seinen Klang. So etwas ist 
nichts Neues und wird mittlerweile in 
vielen Spielen verwendet. 




Gewalt nuss 
nicht sein 

Nicht in jeder Partie mussen gewalt- 
tdtige Spielelemente stecken. Wie ein 
Spiel aussehen soil, liegt an der 
Phantasie und den moralischen 
Uberzeugungen eines Spielers selbst. 
Vieles darf ausprobiert werden, der 
Ideenvielfalt des Users sind kaum 
Grenzen gesetzt. Eltern durfen Co- 
des fur ihre Sprdsslinge eingeben 
und bewusst bestimmte Optionen des 
Programms wie Gewalt oder Sexsze- 
nen sperren. Eine mdgliche Indizie- 
rung von Perfect Life kdnnte auf die- 
se Weise umgangen werden. 
Grafisch konnte sich Perfect Life auf 
dem Niveau von Electronic Arts Sims- 
Sequel bewegen, vielleicht mit einem 
hdheren Detailgrad. Das ware in ers- 



Innovativ ware Perfect Life trotzdem, 
allein die unzdhligen Experimentier- 
und Kombinationsmoglichkeiten 
wurden das Spiel bei einer ordentli- 
chen Umsetzung zu einem besonde- 
ren Stuck Software machen. Mir wur- 
de es jedenfalls gefallen! 



Die Rubrik Wishmaster ist an Pro- 
grammierer und Spieledesigner 
gerichtet, die bestrebt sind zu er- 
fahren, welche Trdume abseits der 
Industrie existieren. 

Wishmaster gibt es in einer der 
ndchsten Ausgaben von Lotek64 
(un)regelmdfiig als Rubrik. Wish- 
master-ldeen an lotek64@aon.at 
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rePLAY Revenge (C64) 

Wirtschaftssimulationen waren und sind auf fast jeder Spiele- 
plattform beliebt. Beim Namen Ralf Glau musste es vor allem 
bei den 64er- und Amiga-Fans klingeln, programmierte dieser 
doch solche Klassiker wie HANSE oder VERMEER! YUPPIE'S RE- 
VENGE (1 989) hingegen ist ein weniger bekanntes Spiel des Wi- 
Sim-Pioniers. Dabei steht dieses Game den beiden genannten in 
nichts nach. 




In Yuppie's Revenge ubernimmt der 
Spieler die Rolle eines Ol-Tycoons, 
der, angefangen vom Kauf von Tank- 
schiffen bis zu Bohrungen auf den 
verschiedenen Olfeldern der Welt, so 
einiges zu organisieren hat. Dabei 
startet man mit wenig Kapital und 
einem kleinen Tanker, sucht nach 01 
und transportiert es zu den diversen 
Umschlagpldtzen der Welt. 

Mil It i play er- 

Spafi 

Besonders erbaulich ist ubrigens das 
Spiel mit mehreren Mitspielern (bis zu 
vier), bei dem die Sabotage-Option 
viel mehr Spafi macht als gegen den 
emotionslosen Computer-Gegner... 



Grafik und Sound sind genretypisch 
allenfalls zweckmdfiig, dafur aber 
stimmt der Spielspafi! 
Ubrigens wurde ca. ein Jahr spdter 
das Spiel Oil Imperium veroffentlicht, 
das dieselbe Thematik versoftete und 
technisch viel besser war, aber mei- 
ner Meinung nach weniger Atmosphd- 
re hatte als das Glau-Spiel. 

Markus Mayer 
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MEXICO :00 00 00 00 00 OELMARKT 

VENEZUELA: 00 00 00 00 00 BANK 

RIAD :00 00 00 00 00 ZENTRALE 

SUMATRA :O0 00 00 00 00 WERFT 

00 T SABOTAGE 

KAPITAL: 3 000 000 S DATEN 



Yuppie's Revenge ist der Vorlduer von Spielehits wie Hanse und Vermeer. 
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%m Retro-Neuigkeiten 



Mit „C64 Classix 2" und „Amiga Classix 5" von Magnussoft sind zwei neue Retro-Spiele- 
sammlungen auf CD erschienen, und auch der Tewi-Verlag versucht sich mit der „Amiga 
Emulator Box" auf diesem Markt. Alle drei Collections bestehen wie gehabt aus einer 
Sammlung von Diskimages, einem Emulator (Vice bzw. WinUAE) und einem Auswahlmenu. 



- von Stephan Lesch - 

C64 Classix 2 

Auf der C64 Classix 2 sind wieder 500 
Spiele aus den Kategorien Action/Ar- 
cade (ca. 150), Adventure (75) und 
Sport (20), Strategie (40) sowie 
Denk/Quizspiele (75) und Karten- 
spiele (1 20) enthalten. Darunter sind 
bekannte Titel von bekannten Her- 
stellern wie Cinemaware (Defender of 
the Crown, Sinbad and the Throne of 
the Falcon, TV Sports Football) und 
Hewson (Alleykat, Nebulus, Uridium, 
Paradroid). Space Taxi ist mit von der 



Partie, sowie ein Spiel namens Senti- 
nel, bei dem es sich leider nicht um 
das bekannte Spiel von Firebird han- 
delt. 

Die Denk- und Kartenspiele stammen 
aus dem Fundus von Loadstar, wobei 
es sich bei den Kartenspielen 
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grofitenteils um kleine Regelvariati- 
onen auf derselben Codebasis zu han- 
deln scheint. Daneben gibt's noch 
zwei bisher unveroffentlichte Spiele, 
„Canyon" und „UF0" - beide aber 
ziemlich banal, wie ich finde. Abge- 
sehen von einer Handvoll Spielen gibt 
es keine Uberschneidungen mit C64 
Classix (Gold) oder dem C64-Teil der 
RetroClassix. Als Fuller sind gleich 
sechs Longplays auf der CD, von den 
Spielen After The War, Cybernoid 
1+2, Ghosts'n'Goblins, Katakis und 
Space Taxi. 

Amiga Classix 5 

Wie die Vorgdnger enthdlt diese CD 
200 Spiele aus den Rubriken Action/ 
Arcade (85), Adventure (30), Sport 
(27) und Strategie (58), wobei sich 
der Inhalt nicht mit Amiga Classix 
Gold und dem Amiga-Teil der Retro 
Classix uberschneidet. 
Die Highlights durften die Wirt- 
schaftssimulationen von Ascon/Asca- 
ron (Hanse, der Patrizier und An- 
stofi) und Spiele von Cinemaware 
(Defender of the Crown, It came 
from the desert 1 +2 und einige TV- 
Sports-Spiele) darstellen. Auch hier 
sind unveroffentlichte Spiele dabei: 
Son Shu-Shi und Indigo sind grafisch 
ganz nett gemachte JumpVRuns, in 



Slez bewegt ihr euch mit einer thrust- 
dhnlichen trdgheitsbehafteten Steu- 
erung durch ein Labyrinth aus recht- 
winklig angeordneten Wdnden, das 
um euch rotiert, und Denjoy ist eins 
von 100.000 Steine-Abrdum-Spie- 
len. Zusdtzlich sind ein Video vom 
Intro des Spiels „Another World" und 
die Ausgabe 55 der Amiga Future als 
PDF enthalten. 

Merkwurdigerweise sind die Spiele 
doppelt auf der CD vorhanden - es 
gibt getrennte Versionen fur Windows 
und Mac, wobei in der Windows-Ver- 
sion etwa 30 Spiele mehr enthalten 
sind. Unter anderem fehlen in der 
Mac-Version Anstofi und Hanse. 
Leider muss man auch hier bei jedem 
Start der Collection die CD einlegen. 
Wie gewohnt wurden bei C64 Classix 
2 und Amiga Classix 5 die Inhalte 
aufgearbeitet, d.h. die Spiele sind 
nach Kategorien geordnet, zu jedem 
Spiel gibt es einen Screenshot und 
teilweise ein Textfile mit Informatio- 
nen. Auf der Amiga Classix 5 ist zu 
jedem Spiel eine passende UAE-Kon- 
figuration vorhanden; Spiele, die sich 
auf Festplatte installieren lassen, wer- 
den als HD-lmage geliefert. 
Ldstig: Obwohl der voile Inhalt der CD 
(auch Videos) auf die Festplatte ko- 
piert wird, muss die CD bei jedem 
Start eingelegt werden. Leider wer- 
den diese Collections offenbar hdufig 
kopiert - was bei dem Preis von 5 
bis 15 Euro unverstdndlich ist. 
Genauso unverstdndlich ist aber auch, 
was der Kopierschutz bewirken soil; 
die eigentlichen Diskimages kann 
man schliefilich problemlos kopieren. 




He seehied in a hurry so I told hiM I wanted to hitch a 
ride on the Mine tram going toward the 5W volcano cone, 
right where the Meteor had struck. 



It Came From the Desert (Amiga) 
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Amiga Emulator Box 

Damit kommen wir zur Amiga Emu- 
lator Box vom Tewi-Verlag. An „hoch- 
wertigem Material" finden sich hier 
ebenfalls Hanse, der Patrizier und 
Anstofi, Glikksrad, sowie einige frei- 
gegebene kommerzielle Spiele, dazu 
die PD-Spiele-Serien Games Galore 
und Assassins mit zusammen ca. 250 
Disketten. Bis auf die Spiele von As- 
con handelt es sich urn einen Auszug 
aus dem Downloadangebot auf 
cpc464. back 2 roots, org. 




Leider ist die Bedienung sehr um- 
stdndlich geraten: nur die etwa 40 
„hdherwertigen" Spiele sind mit Na- 
men aufgefuhrt; komischerweise 
werden Diskimages hier als „ROMs" 
bezeichnet. Die Diskimages der bei- 
den PD-Serien erscheinen nur als 
„Disk 1" usw., man muss sie also 
booten, urn zu sehen was darauf ist. 
Nach dem Auswdhlen eines Images 
muss der Button „ROM einlegen" 
betdtigt werden, bevor man einen 
der Emulatoren startet. Dabei kann 
man zwischen A500, A500+ und 
A1200 wtihlen, sowie jeweils zwi- 
schen Fensterdarstellung und zwei 
Vollbildaufldsungen. Leider muss 
man selbst ausprobieren, welche Dis- 



kimages fur welches Amiga-Modell 
gedacht sind - da war jemand 
schlicht zu faul oder will uns das 
Schatzsuchegefuhl vermitteln, das 
man mit einer Box Disketten vom 
Flohmarkt mit unleserlichen Be- 
schriftungen hat. 

Manche der Spiele sind Shareware - 
wenn es auch heute niemanden mehr 
interessieren durfte, verliert der Ver- 
lag kein Wort daruber, ob man diese 
Programme noch registrieren oder 
bezahlen musste. Stattdessen steht in 
der Lizenzvereinbarung der Satz: 
„Auch wird keine Gewahrleistung 
da fur ubernommen, dass alle enthal- 
tenen Daten, Programme, Icons, 
Sounds oder sonstige Dateien frei ver- 
wendbar sind." 

Im WinUAE-Verzeichnis befindet sich 
ubrigens eine umfangreiche Samm- 
lung von Kickstart-Versionen - von 
0.7 Beta bis 3.1 ist alles vertreten, 
ebenso Varianten furs CDTV und 
CD32. Insgesamt sind es rund 25 Ver- 
sionen, und das zu einem erheblich 
niedrigeren Preis als z.B. bei Amiga 
Forever von Cloanto. 
Neben WinUAE wird auch noch der 
Emulator WinFellow installiert, der 
noch in einem Fruhstadium zu stecken 
scheint, aber fur Experimentierfreu- 
dige ein paar interessante Funktionen 
mitbringt. Netterweise verzichtet tewi 
auf Kopierschutzsperenzchen a la 
Magnussoft. Aufierdem sind alle Dis- 
kimages ohne weiteres in einem Ver- 
zeichnis der CD zugdnglich. 
Leider ist die Aufbereitung dieser 
Sammlung vollig ungenugend - ein 
Beispiel, wie man's nicht machen soll- 
te. Von einem „professionellen" Pro- 
dukt wurde ich erwarten, dass eine 
Anleitung und eine brauchbare Liste 
der Inhalte mitgeliefert und zu einem 
Diskimage auch gleich der passende 
Emulator gestartet wird. Ein interes- 
santer Aspekt ist, dass hier versucht 
wurde, das Menu fur Ergdnzungen 
offen zu halten: so werden auch Dis- 
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kimages angezeigt, die man selbst 
zum Spiele-Directory hinzugefugt hat, 
und es gibt mit dem „ROM-Browser /y 
eine Internet-Schnittstelle, die im 
Moment auf die oben genannte Web- 
site verweist. 
Und weiter? 

Wdhrend man diese Funktionen na- 
turlich nicht wirklich braucht, geben 
sie eine Idee davon, was mdglich 
ware. Schon heute gibt es im Web eine 
Fulle von Diskimages und von Zusatz- 
materialien wie Screenshots, Anleitun- 



gen und Ldsungen, nur leider auf vie- 
le Websites verteilt. Ein spezialisier- 
ter Browser kdnnte eine vereinigte 
Ansicht dieser Bestdnde bieten und es 
ermdglichen, ohne lange Surferei eine 
Riesen-Softwarebibliothek zu nutzen. 
Heute musste fur einen solchen Brow- 
ser die Struktur jeder einzelnen Spie- 
le-Website analysiert und dem Brow- 
ser beigebracht werden. In einigen 
Jahren kdnnten wir Spielearchive mit 
semantischen Zusatzinformationen 
haben: 

• Datentyp: Programm, Anleitung, 
Losung... 

• Bezug (z.B. einer Anleitung auf 
ein Spiel) 

• Version 

• Plattform 

• Konfiguration 

• Hersteller 

• Rechteinhaber und Verwendung: 
freie Nutzung, verboten :-(, Lizenz 
gegen Bezahlung 

Sehen wir, wie's weitergeht... 



Inio 



C64 Classix 2 
Amiga Classix 5 
Amiga Emulator Box 



Magnussoft Win+Mac 10 Euro 
Magnussoft Win+Mac 1 5 Euro 
Tewi Win 1 Euro 



Patrizier (Amiga) 
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Ode an den Steuerkniippel 

Er ist Sinnbild fur Computerspiele in den 80ern, die fleischgewordene Lust zu spielen, 
der Joystick. Nur wo kommt er eigentlich her, der „Luststab"? 



- von Stefan Zelazny - 

Angefangen hat wohl alles mit den 
Bedienhebeln von Dampfmaschinen. 
Der Flugpionier Wilhelm Kress such- 
te nach einer Mdglichkeit, seine Mo- 
torsegler zu steuern, und wurde von 
diesen Hebeln inspiriert. So erfand 
er den Steuerkniippel, das erste Mai 
wurde er am 3. Oktober 1901 bei 
einem Flug iiber den Wienerwaldsee 
bei Wien eingesetzt. Ob Kress der 
erste war, der einen Steuerkniippel 
einsetzte, weifi man nicht. Genau so 
gut konnte es Robert Albert Charles 




ilhelm Kress, der Grolivater des Joysticks? 



Esnault-Pelterie gewesen sein. Pelte- 
rie bewies jedenfalls Weitblick, als er 
am 22. Juni 1907 den Steuerkniip- 
pel in Paris zum Patent anmeldete 
(Patentnr. 37 38 18). 
Pelterie sollte noch mehr Weitblick 
beweisen; durch das Geld, das er mit 
dem Patent machte, brauchte er sich 
finanziell nie wieder Sorgen zu ma- 
chen. Fortan beschdftigte er sich mit 
Raketentechnik, hielt Vortrdge iiber 
„die Erforschung der hohen Atmos- 
phdre mit Raketen und die Moglich- 
keit interplanetarer Fluge". Er sollte 
Recht behalten mit seinen Ideen, am 
20. Jul? 1969 landete Edwin „Buzz" 
Aldrin Apollo 1 1 sicher auf dem Mond, 
und - wen wundert's - mit Hilfe eine 
Steuerknuppels. 

Der Steuerkniippel im Krieg 

Leider waren nicht alle Anwendungen 
des Steuerknuppels unbedingt fried- 
voll. Wdhrend des zweiten Weltkrie- 
ges experimentierte die Wehrmacht 
mit einer ferngesteuerten Bombe 
„Fritz-X", auch hierfur musste der 
Joystick herhalten. Zum Gliick ging 
der Krieg voruber und Steuerkniip- 
pel wurden genutzt fiir Krdne, Bag- 
ger, Schiffe und fiir eine besonders 
gute Anwendung, fiir elektrische Roll- 



DldschoDl Demomaher 

Volker Stepprath aka Peace hat ein geniales Programm fiir Windows- 
Rechner geschrieben. Der Oldschool Demomaker erstellt mit wenigen 
Handgriffen Files, die sehr an die guten alten C64-Demos aus den 80ern 
erinnern. Die Effekte beschrdnken sich nicht auf das klassische „echte" 
Oldschool-Cracktro-Repertoire (z.B. Laufschriften, springende Balken), 
sondern umfassen Plasmaeffekte, 3D-Kugeln, rotierende Vektorobjekte 
etc. Dazu darf Musik, u.a. im SID-Format, ausgewdhlt werden. 
Das Programm generiert nach Eingabe des Scrolltexts sowie nach Aus- 
wahl der gewiinschten Effekte una 1 der dazugehdrigen Parameter ein 
selbststdndig laufendes Programm, das ohne zusdtzliche Software aus- 
gefiihrt werden kann. Der Oldschool Demomaker wird mit einer Auswahl 
an Schriften und Modulen zum kostenlosen Download angeboten. 



• 

http://games.softpedia. com/get/Freeware-Games/Oldschool- # 
Demomaker.shtml (Programm) • 

http://kickme.to/osdm (Forum) • 

http://forum.deltaforceteam.de (Forum) # 

http://www.4players.de/4sceners. php/download_info/-/demos/ • 
856.html (Megapaxck mit 105 Beispieldemos) • 



stuhle. Auch heute noch, 100 Jahre 
nach Kress, werden einige Flugzeuge 
mit dem sogenannten „Sidestick" ge- 
steuert, unter ihnen viele Kampfjets 
und einige Airbus-Modelle. 




Die sowjetische MiG 1 5, entwickelt in den 40er Jah- 
ren des 20. Jahrhunderts, verwendete einen Flight- 
stick, der bereits alle Eigenschaften eines guten Joy- 
sticks aufweist: schwarzer Hebel, roter Knopf. 

Im Jahr 1 962 beschlossen die Mitglie- 
der des „Tech Model Railroad Club" 
(TMRC) am Massachusetts Institute of 
Technology (MIT) „Spacewar!", das 
erste Computerspiel fiir die frisch aus- 
gelieferte PDP-1, zu programmieren. 
Von Robert A. Saunders und Alan Ko- 
tok wurden zwei hdlzerne Kisten an die 
PDP-1 angeschlossen. Sie ermdglich- 
ten das bequeme Steuern der Raum- 
schiffe. Endlich war es soweit, aus dem 
langweiligen Steuerkniippel wurde der 
Joystick", von nun an sollte er Com- 
puterspielern Freude spenden! 

Der Joystick wird geboren 

Allerdings dauerte es noch ein Weil- 
chen, bis „Computer Revolution" end- 
lich in die Wohn- und Kinderzimmer 
vordringen sollte. 1971 entwickelte 
ein junger Ingenieur namens Nolan 
Bushnell fiir Nutting Associates, einem 
Hersteller von Flipperautomaten, 
„Computer Space", die Automaten- 
version von Spacewar. Die Bedienung 
des Spiels erfolgte iiber Tasten, und 
auch sonst war das Spiel viel zu kom- 
pliziert. Computer Space floppte, Nut- 
ting fuhr hohe Verluste ein und Bu- 
shnell musste sich etwas anderes su- 
chen. Aber wir werden spdter noch 
einmal von ihm hdren. 




Selbst Computersipele bekamen einmal 
ein futuristisches Design verpasst! 

Im Jahr 1 974 hielt der Joystick dann 
Einzug in die Arcade-Welt. Beim Spiel- 
automaten „Tank" wurden mit Hilfe 
von zwei Joysticks die Ketten eines 
simulierten Panzers gesteuert. Zwei 
Jahre spdter war es dann endlich so- 
weit, die erste Spielkonsole, Channel- 
F der Firma Fairchild, kam auf den 
Markt. Mit dabei waren zwei merk- 
wiirdig geformte „Bedienhebel", die 
sehr an die Gashebel einer Carrera- 
Bahn erinnerten. Auch wenn sie reich- 
lich merkwurdig aussahen, die Con- 
troller" der Channel-F waren die ers- 
ten mit einer Spielkonsole gelieferten 
Joysticks. 

Mittlerweile hatte Nolan Bushnell 
doch noch eine gute Idee und grun- 
dete die Firma Atari. Ataris ulkige 
elektronische Tischtennis-Variante 
„Pong" wurde zwar mit Paddles und 
nicht mit Joysticks gespielt, erzielte 
allerdings genug Gewinn, urn Atari 
zum Marktfiihrer zu machen. 1977, 
knapp ein Jahr nach dem Channel-F, 
brachte Atari das Video Computer 
System (VCS) auf den Markt. Mit dem 
VCS kam der CX40; fiir ein paar Jah- 
re sollte seine Form - eckig, mit ei- 
ner Feuertaste - an den Hdnden von 
Videospielern Schwielen hinterlassen. 

Joystick Wars: 
Quickshot vs. Competition Pro 

Lange Zeit war der Atari- Joystick das 
Standard-Modell. Das dnderte sich 
allerdings, als die Zubehdrindustrie 
das lukrative Videospielgeschdft ent- 
deckte. 1 982 brachte Harry Fox mit 
seiner Firma Spectravideo den 
„Quickshot" auf den Markt. Zwar 
nutzte der Quickshot dieselbe Foli- 
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entastentechnik wie das Atari-Modell, 
aber er hatte einen Feuerknopf auf 
seinem mit Fingermulden ausgestat- 
teten Griff. Aufierdem hatte der 
Quickshot abgerundete Kanten und 
einen zweiten Feuerknopf. Der 
Quickshot war eine gute Wahl. Im 
Jahr 1983 sollte er allerdings das 
Furchten lernen. 



klickenden Industrie-Microschaltern 
arbeitende Prdzisionseingabegerdt 
hatte einfach mehr Sexappeal als die 
anderen „Luststdbchen". Auch ande- 
re Mutter haben schone Tbchter, alle 
Joysticks hier aufzdhlen zu wollen, 
wurde den Rahmen sprengen. Wen es 
interessiert, dem sei das Buch Joy- 
sticks" von Winnie Forster empfohlen. 



Gluck, aber die ersten Analogsticks 
erinnerten vom Design und der Hand- 
habung her eher an die „Holzkisten" 
an der PDP-1 . Auch am PC sollten sich 
Gamepads durchsetzen. Zwar gab es 
spdter auch fur den PC gute Joysticks, 
wie den Microsoft Sidewinder oder 
den von einem ehemaligen Airforce- 
Piloten, Buzz Hoffman, entwickelten 



den Steuerknuppel in die gewunsch- 
te Richtung, sondern bekommen 
dabei selber auch noch Schrdglage. 




Atari-Stick, Quickshot und Competition Pro (v.l.n.r.) 



Die Firma Kempston eroberte den 
Markt mit dem Golf GTI des Joystick- 
markts. Ein Name steht fur den 
nahezu unverwustlichen Joystick: 
Competition Pro". Mit dem Compe- 
tition Pro 5000 wurden neue Mafi- 
stdbe gesetzt. Er war schwarz mit ab- 
gerundeten Ecken, im Kontrast dazu 
hatte er zwei rote Feuerkndpfe. Der 
ebenfalls mit rotem Plastik uberzo- 
gene Metallgriff war oben mit einer 
Kugel versehen. Er sollte jahrelang 
das Sinnbild fur „den" Joystick 
schlechthin darstellen. Wurden auf 
den Mittelseiten des Playboy Joysticks 
abgelichtet, er ware das Joymate" 
der 80er geworden. Dieses mit laut 



Der Joystick in der Krise 

Dennoch zeichneten sich am Joystick- 
Himmel dunkle Wolken ab. Nachdem 
der Markt fur Videospiele Anfang der 
80er Jahre kollabierte, wurden Joy- 
sticks zwar weiterhin an den pin-kom- 
patiblen „Homecomputeren" betrie- 
ben, aber aus Japan kam ernst zu 
nehmende Konkurrenz. Nintendo er- 
oberte mit seinem NES und dem da- 
zugehdrigen „Gamepad" den Markt. 
Joysticks sollten sich nie richtig auf 
den Japan-Konsolen etablieren, sie 
sollten fur immer von den Steuer- 
kreuzen der Gamepads beherrscht 
werden. Zwar versuchten die Joysticks 
auch als Eingabegerdte fur PCs ihr 




Thrustmaster FCS. Aber auch sie ka- 
men gegen die Pad-Konkurrenz und 
die mausgesteuerten EGO-Shooter 
nicht an. 

Beobachtet man heute auf Computer- 
messen die Kids an den Retro-Stdn- 
den, schldgt man als altgedienter Joy- 
stick-Veteran die Hdnde uber dem 
Kopf zusammen. Manche wissen noch 
nicht einmal, wie sie den Joystick zu 
halten haben, und wundern sich, 
wenn die Lenkung seitenverkehrt ist. 
Andere haben nicht mehr genug Kraft 
in ihren „pad-verweichlichten" Fin- 
gern, urn den Knuppel bewegen zu 
kdnnen. Wieder andere „Force-Feed- 
back"-Geschddigte, scheinen jeden 
Moment auf eine Reaktion des Joy- 
sticks zu warten und legen nicht nur 



Quellen: 



Wiedergeburt 



Was bleibt noch zu sagen? Der Joy- 
stick ist tot, es lebe das Gamepad! 
Ganz so kampflos gab er dann doch 
nicht auf, der Joystick. Im Jahr 2005 
brachte die Firma „Speedlink" die 
Legende Competition Pro zuruck. Da 
stand er in den Regalen der Media- 
mdrkte, der Bolide unter den Joy- 
sticks, in einer durchsichtigen Verpa- 
ckung mit einem roten Geschenk- 
band. Wdhrend die PlayStation-Gene- 
ration mit diesem „unfdrmigen // Stuck 
Plastik nichts anfangen konnte, stan- 
den den Papas die Trdnen in den Au- 
gen. Es gibt sie eben doch noch, die 
„alten Werte". 

Aber nicht nur Speedlink bringt alte 
Werte zuruck. Nachdem wir den Golf 
unter den Joysticks besprochen ha- 
ben, reden wir zum Schluss uber den 
Rolls Royce. Die Schweizer Jimmy 
Caragiannis und Javier Castro hatten 
im Jahr 1 998 eine Vision: Sie wollten 
den perfekten Joystick bauen. Das 
Ergebnis kam im Jahr 2001 in die 
Laden. Der „Oldschool Joystick", eine 
robuste Mechanik mit alien techni- 
schen Finessen (unter anderem mag- 
netische Zentrierung), aus dunkelro- 
tem Eichenholz, mehrfach lackiert mit 
vier stabilen Gummifufien, sechs Feu- 
erknopfen und zwei programmierba- 
ren, beleuchteten Tasten. Naturlich 
wurden alle Arbeiten von einem 
Schreiner in Handarbeit ausgefuhrt. 
Zwar ist dieser Edelstick nicht fur die 
alten Heimcomputer gedacht, son- 
dern wird per USB an den PC ange- 
schlossen, aber dennoch macht allei- 
ne schon das Anschauen dieses Joy- 
sticks Freude. 



Winnie Foster, Joysticks, 2004. 

Winnie Foster, Spielkonsolen und Heimcomputer (2., erw. Auflage), 2005. 

Konrad Lischka, Spielplatz Computer, 2002. 

Mathias Mertens / Tobias 0. Meifiner, Wir waren Space Invaders, 2002. 







Der Lotek64-Newsletter bietet regelmaBig Neuigkeiten rund um 
das Magazin. Bestellungen an lotek64@aon. at mit der Betreffzeile 
„Newsletter". Die E-Mail-Adressen werden nicht weitergegeben. 
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Langsam geht die Welt zugrunde 

Test: Hduonced Space Bottle [Protouision] 



Kommerzielle Spiele erscheinen nur noch selten fiir den altgedienten Commodore. Gegen 
diese Leere kdmpft bereits seit mehreren Jahren das deutsche Unternehmen Protovision 
an. Kamen zuletzt nur SuperCPU-Besitzer in den Genuss des grafischen Ballerfeuerwerks 
„Metal Dust", war diesmal wieder der unfrisierte C64 an der Reihe. Advanced Space Battle 
heifit der Neuling, der piinktlich zur Breakpoint 2006 ausgeliefert wurde. 



— von Tim Schurmann — 

Das Strategiespiel schutzt eine recht 
grofie, weifie Plastikhulle, aus der 
dem Spieler eine 5-1/4-Zoll-Diskette 
und ein hochwertiges Handbuch 
entgegenfallen. Ganz eilige Kdufer 
erhielten als Dankeschon ein Flummi 
in Form eines Meteoriten. Wie von 
Protovision gewohnt, erwecken alle 
Bestandteile einen professionellen 
Eindruck: Nicht nur der Einleger der 
schutzenden Plastikbox, sondern auch 
der Diskettenaufkleber und das 
Handbuch wurden liebevoll gestaltet 
und professionell gedruckt. Die An- 
leitung geht ausfuhrlich und lucken- 
los auf alle Aspekte des Strategie- 
spiels ein. Dessen Grundprinzip ist 
recht schnell erkldrt: Auf einer Ster- 



denen Spielmodi. Der so genannte 
Classic-Modus entspricht einer gra- 
fisch aufpolierten Variante von 
„Space Battle Deluxe", das nach wie 
vor im Internet als Public Domain 
Software umherschwirrt (zum Beispiel 
unter [2]). Hier machen dem Spieler 
bis zu vier menschliche Gegenspieler 
und ein Computerstratege namens 
„Deep Jones" die Hdlle heifi. Nach- 
dem man sich fur eine mogliche Ga- 
laxie und somit eine Anordnung der 
Sterne zueinander entschieden hat, 
wdhlt man noch einen Heimatplane- 
ten und schon kann der Feldzug be- 
ginnen. Jeder eroberte Planet produ- 
ziert weitere Raumschiffe, mit denen 
man schliefilich die Eroberung des 
gegnerischen Eigentums vorantreibt. 
Zufallsereignisse sorgen fur etwas Ab- 




Auf der grafischen Sternenkarte erkennt man die Bewegungen der ausgesendeten Raumschiffe. 



nenkarte gilt es mit Hilfe der eige- 
nen Raumschiffflotte nicht nur 
moglichst viele Planeten zu erobern, 
sondern auch gleich noch alle Gegen- 
spieler aus dem Weg zu rdumen. 

Alles 

bein Alten 

Nach dem Start in einem Emulator 
oder auf dem realen Brotkasten hat 
man die Wahl zwischen zwei verschie- 



wechslung und zwingen zu neuen tak- 
tischen Vorgehensweisen. So greifen 
schon einmal die Ureinwohner ihre 
besetzte Umgebung an und einzelne 
Planeten verdndern ihre Lage auf der 
Karte. Die Abstdnde der einzelnen 
Planeten zueinander ist ubrigens ei- 
ner der spielbestimmenden Faktoren: 
Abhdngig von ihrer Entfernung zum 
Ziel, sind die abgesendeten Raum- 



schiffverbdnde durchwegs mehrere 
Spielzuge lang unterwegs. 
Als weitere Limitierung stehen jedem 
Spieler pro Runde nur eine begrenz- 




Diese Ubersichtskarte geizt mit ihren Reizen, 

ist aber bei der Eingabe der Order effizienter. 

te Anzahl mdglicher Kommandos zur 
Verfugung. Sobald sie aufgebraucht 
sind, kommt der ndchste Spieler zum 
Zug. Es will somit wohluberlegt sein, 
ob man seine Armada schon jetzt zum 
Planeten A schickt oder doch lieber 
erst noch etwas Verstdrkung von Pla- 
net B herbeiruft. Erst wenn alle Spie- 
ler ihre Order platziert haben, berech- 
net das Spiel die zugehorigen Auswir- 
kungen und zeigt sie auf der Sternen- 
karte an. Diese rundenbasierte Vor- 
gehensweise wurde auf dem Amiga 
und PC mit der Battle-lsle-Reihe be- 
kannt und ist im Zuge der Echtzeit- 
strategiespiele etwas in Vergessenheit 
geraten. 

Eine der beiden wesentlichen Ande- 
rungen gegenuber Space Battle De- 
luxe besteht in einer zusdtzlichen, 
grafischen Sternenkarte. Auf ihr wer- 
den alle angestofienen Aktionen 




Vor dem Spielstart darf man an vielen 
Parametern drehen, darunter auch die 
Verteilung der Sterne auf der Karte. 



hiibsch animiert prdsentiert. Dies mag 
zundchst wie uberflussiger Schnick- 
Schnack klingen, jedoch lassen sich 
erst durch dieses Hilfsmittel die Flug- 
richtung der gegnerischen Raumschif- 
fe sowie ihre ungefdhre Truppenstdr- 
ke erkennen und verfolgen. Auf dem 
recht kargen Ubersichtsbildschirm 
fehlen diese Informationen vdllig. Die 
Abbildungen 1 und 2 zeigen den Un- 
terschied. 

Aufgebohrt 

Eine weitere Neuerung ist der so ge- 
nannte Advanced-Modus. Hier pro- 
duzieren die einzelnen Planeten nun 
nicht mehr nur stupide neue Sternen- 
kreuzer. Stattdessen ubernimmt der 
Spieler das ehemals vom Computer 
durchgefuhrte und recht komplexe 
Ressourcenmanagement. So produ- 
zieren die Arbeiter beispielsweise nur 
unter guten Arbeits- und Umweltbe- 
dingungen genugend Nachwuchs. 
Bleibt der aus, gibt es bald nieman- 
den mehr, der die Raumschiffe zu- 
sammenschweifit. Vor einem analo- 
gen Problem sitzt man, wenn alle 
Rohstoffe auf dem Planeten aufge- 
braucht sind. Forschung und Entwick- 
lung optimieren bei richtigem Einsatz 
alle Faktoren und erhdhen 
beispielsweise die Rohstoffausbeute. 
Das gesamte Management ist so 
komplex, dass der Computergegner 
Deep Jones in diesem Betriebsmodus 
passen muss - so lautete zumindest 
die Begrundung der Programmierer 
von More. Gore Software fiir sein 
Fehlen. Dem Spieler bleibt somit 
nichts anderes ubrig, als sich entwe- 
der mit einem Solospiel zu begnu- 
gen oder ein paar Freunde zu fin- 
den, die einen langen Atem fur die 
nun wesentlich zeitaufwdndigeren 
Partien mitbringen. Glucklicherweise 
darf man jederzeit den aktuellen 
Spielstand auf einer Diskette zwi- 
schenspeichern. 

Abrechnung 

Mdchte man nicht bis zum bitteren 
Ende durchspielen, begrenzt man ein- 
fach fur den prdferierten Spielmodus 
die Rundenanzahl. Das Strategiespiel 
kurt dann denjenigen zum Gewinner, 
der nach Ablauf der Spielzeit die meis- 
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ten Punkte ergattern konnte. Sie er- 
geben sich im Wesentlichen aus den 
eroberten Planeten und der Grofie 
der eigenen Raumschiffflotte. Ein mit- 
gelieferter, so genannter Log-Viewer 
hilft bei einer grafischen Auswertung 
des Spielverlaufs. Umfangreiche Ein- 
fuhrungs- oder Endsequenzen sucht 
man leider vergeblich. 



ereignisse aufkommende Langewei- 
le. Letztere taucht jedoch zwischen 
den Runden auf. Dann ist ndmlich 
das grofie Warten angesagt, wenn 
der Computer auf der hubschen Ster- 
nenkarte jedes einzelne Schiff an 
seine neue Position bewegt. Mit an- 
dauerndem Spiel nerven zunehmend 
der langsame Bildaufbau und die 




Hier wird gerade eine Welt erobert. 



Tipp 

Wer nicht auf Anhieb genugend 
Freunde fur eine Partie Advanced 
Space Battle findet oder diese nicht 
genug Zeit am Stuck aufbringen kon- 
nen, fur den empfiehlt sich ein Spiel 
uber das Internet. Da das Strategie- 
spiel rundenbasiert arbeitet, kann 
man zwischen den Parteien 
beispielsweise VICE-Snapshots austau- 
schen. 

Meinung 

^Advanced Space Battle" hinterldsst 
gemischte Gefuhle. Der Classic-Mo- 
dus spielt sich recht unkompliziert 
und rasant. Das Ganze fuhlt sich ein 
klein wenig wie eine Runde „Mensch 
drgere dich nicht" im Weltraum an. 
Neben den Planetenwanderungen 
verhindern auch die anderen Zufalls- 



ebenfalls recht langen Bedenkzeiten 
von Deep Jones. Nicht viel besser 
geht ein anderer Programmteil zu 
Werke, der extrem trdge die Auswir- 
kungen der Spielzuge durchkaut. 
Hier ware eine Beschleunigungs- 
funktion oder eine Art Schnellvorlauf 
wunschenswert gewesen. 
Bei der Eingabe der Spielzuge hat 
man die Wahl, entweder auf der hub- 
schen, grafischen Spielkarte seine 
Kommandos mit der Maus zusam- 
menzuklicken oder in einem Text- 
bildschirm die entsprechenden Ein- 
gaben uber die Tastatur loszuwer- 
den. Alleine aus Bequemlichkeit wird 
man jedoch schnell auf die zuletzt 
genannte Moglichkeit zuruckgreifen. 
Sie geht nicht nur wesentlich schnel- 
ler von der Hand, sondern versteckt 
auch alle Kommandos vor den neu- 
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gierigen Blicken der herumsitzenden 
Mitspieler. Nur so bleibt geheim, wie 
viele Einheiten man zu welchem Pla- 
neten schickt. Leider hat diese Form 
der Eingabe den Charme einer Ex- 
cel-Tabelle. Gleiches gilt im vollen 
Umfang fur den Advanced-Modus. 
Hier erscheinen auf dem Bildschirm 
viele verwirrende Zahlenkolonnen, 
deren wahre Bedeutung nur das 
Handbuch enthullt. Fur den Spieler 
wird dabei nicht direkt ersichtlich, 
welche Auswirkungen ein gedrehtes 
Rddchen nach sich zieht. Mit kleinen 
Grafiken hdtte man hier einfach Ab- 
hilfe schaffen kdnnen - schon die al- 
ten Klassiker „Fugger" und „Kaiser" 
zeigten, wie es besser geht. 
Deep Jones eignet sich als Compu- 
tergegner fur eine schnelle Ubungs- 
partie oder als Trainingspartner fur 
Einsteiger. Fur Letztere disqualifi- 
ziert er sich jedoch eigentlich gleich 
wieder, da der Schwierigkeitsgrad in 
der aktuellen Version viel zu hoch 
geschraubt wurde. Der kostenlose 
Vater „Space Battle Deluxe" schien 
hier noch ausgewogener zu sein. 
Laut Handbuch erhdlt Deep Jones in 
der kommerziellen Ausgabe ein paar 
unfaire Vorteile. So startet er 
beispielsweise mit einer grdfieren 
Schiffsflotte als sein menschliches 
Gegenuber. Hierdurch werden Ein- 
steiger schon nach ein paar Runden 
schlichtweg uberrannt und unnotig 



unter Druck gesetzt. Hdtte man ein- 
fach dem Spieler die Vorgabe dieses 
Startwerts uberlassen, wdren sogar 
unterschiedlicheSchwierigkeitsgrade 
moglich gewesen (wie zum Beispiel 
50, 100 oder 150 Raumschiffe). 

Fazit 

Der Classic-Modus macht in der Grup- 
pe viel Spafi und sorgt auch alleine 
fur ein „Nur noch mal eben kurz eine 
Runde"-Gefuhl. Die Neuerungen ge- 
genuber dem Public-Domain-Vorgdn- 
ger sind spielerisch sinnvoll und nicht 
nur grafisches Beiwerk. Urn die lan- 
gen Wartezeiten zu verkurzen, sollte 
man Advanced Space Battle jedoch 
besser in einem Emulator mit Be- 
schleunigungsfunktion starten. 
Die guten Ansdtze im Advanced-Mo- 
dus verstecken sich hinter recht hdss- 
lichen und teilweise auch verwirren- 
den Textschirmen. Wer sich davon 
nicht abschrecken Idsst, bekommt ein 
recht umfangreiches und komplexes 
Ressourcenmanagement geboten, 
das jedoch aus eben diesem Grund 
nicht mehr fur eine schnelle Mehr- 
spielerpartie zwischendurch taugt. 
Wer nun mit dem Kauf von Advan- 
ced Space Battle liebdugelt, sollte 
zundchst einen Blick auf das kosten- 
lose Space Battle Deluxe werfen. So- 
fern Letzteres gefdllt, darf man 
schon fast blind zum Bestellformu- 
lar greifen. 




Das Ressourcenmanagement des Advanced-Modus hat den Charme einer Excel-Tabelle. 



Infos 

[1 ] http://www.protovision-online.de 

Homepage und Bestellmoglichkeit von Advanced Space Battle. 

[2] http://www.protovision-previews.de 

Downloadoglichkeit von Space Battle Deluxe. 

Dieser Artikel wird unter der GNU Free Documentation License, 
http://www.gnu.org/licenses/fdl.html, veroffentlicht und kann frei kopiert 
werden, solange die Nennung des Autors und der Internetquelle 
(http://www.tim-schuermann.de) erhalten bleibt. 
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4lAY Lieblingsspiel Nr. 7 



Das 1 999 erschienene Donkey Kong 64 setzte, wie andere Spiele des Herstellers Rare zuvor, neue 
Mafistabe im Jump'n'Run-Bereich. Schon die Vorgangerkonsole SNES konnte ihren Marktanteil 
dank der bis heute popularen dreiteiligen Donkey-Kong-Country-Serie erheblich ausbauen. Mit 
DK64 gelang endgultig der Beweis, dass das gute alte Hupf-Genre auch im dreidimensionalen 
Raum Spafi machen kann. 



Rareware und Nintendo 

Das britische Softwarehaus Rarewa- 
re wurde 1 983 gegrundet und entwi- 
ckelte in den ersten Jahren seines Be- 
stehens v.a. Titel fur den ZX Spect- 
rum und den C64, wobei mit Advent- 
ures wie Entombed und The Staff of 
Karnath einige erfolgreiche Spiele fur 
gute Umsatzzahlen sorgten. 
Ab 1 988 entwickelte Rareware aus- 
schliefilich fur Nintendo, unter ande- 
rem die Konvertierungen von World 
Games und Marble Madness. Erst ab 
1 994 folgten Eigenentwicklungen wie 
Donkey Kong Country 1-3, Banjo-Ka- 
zooie, Perfect Dark und Conker, mit 
denen die Entwickler, die sich fortan 
nur mehr „Rare" nannten, ihren 
Ruhm begrundeten. Typische Rare- 
Spiele waren einfach zu lernen, brach- 
ten langen Spielspafi, waren humor- 
voll und technisch perfekt umgesetzt 
und weitgehend frei von Bugs. Schon 
dadurch unterschieden sie sich von 
den meisten anderen Verdffentlichun- 
gen. Vor allem aber machen Rare-Ti- 
tel durch clever eingesetzte Signale 
an den Sammeltrieb suchtig und fes- 
seln dank fairem Schwierigkeitsgrad 
wochenlang. 2002 verkaufte Ninten- 
do seinen 49-Prozent-Anteil an Rare 
fur 375 Mio. US-Dollar seinem Kon- 
kurrenten Microsoft. 

Platzmangel? 

Nintendo ging mit der 1 996 verdffent- 
lichten N64-Konsole ein hohes Risiko 
ein, da alle anderen Hersteller auf CD- 
ROMs setzten, die wesentlich mehr 
Platz bieten als die althergebrachten 
Catridges. Donkey Kong 64 wurde 
1 999 verdffentlicht, als Sega mit sei- 
ner haushoch uberlegenen Dreamcast- 
Konsole neue Dimensionen erschloss. 
Dennoch ist Donkey Kong 64 mit sei- 
nen „nur" 256 Mbit ein aufiergewdhn- 
lich umfangreiches Spiel, das nicht nur 
einen merkwurdigen Titelsong vorwei- 
sen kann, sondern iiber ein riesiges 
Universum verfugt, dessen Geheimnis- 
se nur sehr geduldigen Spielern voll- 
stdndig offenbart werden. 




DK64 wurde mit dem ^Expansion 
Pak", einer Speichererweiterung von 
4 auf 8 MB, verkauft. Viele N64-Spie- 
le laufen mit dieser Erweiterung mit 
einer hoheren Bildschirmauflosung, 
aber nur zwei Spiele benotigen sie 
zwingend: Donkey Kong 64 und The 
Legend of Zelda: Majora's Mask. 
Die 3D-Grafik von DK64 mag heute 
veraltet anmuten, sie ist jedoch au- 
fierst stimmungsvoll und taucht die 
Spielwelten, unterstutzt durch den 
herausragenden Soundtrack, in eine 
marchenhafte, mitunter auch duste- 
re Atmospdhre. 



Spielinhalt 



Der Bosling King K. Rools und seine 
Krokodil-Kremlings wollen die idylli- 
sche Affeninsel zerstdren. Donkey 
Kong und seine Freunde Diddy Kong, 
Lanky Kong, Tiny Kong und Chunky 
Kong sind die einzigen, die das ver- 
hindern konnen. Zuerst mussen die 
vier Affen erst einmal von Donkey 
Kong befreit werden. Danach gilt es, 
die 201 auf der Insel verstreuten gol- 
denen Bananen zu finden. 
Jeder der funf Affen verfugt uber ei- 
gene Fdhigkeiten: Donkey Kong hat 
eine Kokosnuss-Kanone und ist ein 
geubter Bongo-Spieler. Diddy Kong, 
DKs Neffe, kann weit springen und 
fliegt mit einem Jetpack, wenn er nicht 
gerade Gitarre spielt. Tiny Kong ist die 
Schwester der aus Vorgdngertiteln be- 
kannten Dixie. Sie spielt Saxophon, 
besitzt eine Armbrust und kann mit 
Hilfe ihrer Haarpracht besonders wei- 
te Sprunge absolvieren. Chunky Kong 
ist der stdrkste der funf Affen und der 
einzige, der richtig schwere Objekte 
tragen kann. Seine Ananas-Bazooka 



ist eine mdchtige Waffe, aber auch der 
Klang seines Instruments, eine Trian- 
gel, Idsst die Gegner erzittern. 
Schliefilich ist da noch der schlacksige 
Orang-Utan Lanky Kong, der die Kunst 
des Handstands ebensogut im Griff hat 
wie seine Posaune. Seine Waffe, eine 
Trauben-Schleuder, ist bei weitem nicht 
so furchterregend wie seine Fdhigkeit, 
sich selbst aufzublasen und ein paar 
Meter wie ein Ballon durch die Lufte 
zu schweben. Nur wer alle Affen mit 
ihren besonderen Fdhigkeiten am rich- 
tigen Ort einzusetzen weifi, kann es 
bis zum Ende schaffen. 
Im Mehrspielermodus konnen zwei, 
drei oder vier Spieler die Steuerung 
der verschiedenen Affen ubernehmen 
und mit den entsprechenden Waffen 
gegeneinander kdmpfen. 

Sammeln, sammeln, sammeln 

Das Gameplay ist typisch fur Rare- 
Spiele: Zuerst muss jede der neun 
Welten erkundet werden. Dabei muss 
eine festgelegte Zahl von Gegenstdn- 
den aufgesammelt werden, urn neue 
Bereiche zu offnen. DK64 beschrdnkt 
das Sammeln aber nicht wie seine 
Vorgdnger auf Bananen, es mussen 
auch Kristalle, Teile eines Konstrukti- 
onsplans, Fotos von Bananenfeen, 
Bananenmedaillen, Kronen und un- 
zdhlige andere Gegenstdnde gehor- 
tet werden. Dabei spricht das Spiel 
den Sammeltrieb so geschickt an, dass 
man die einzelnen Ebenen schon al- 
lein deshalb griindlich durchspielen 
will, urn mdglichst alle Objekte zu fin- 
den und die eingebauten Minispiele 
zu meistern - was fast ein Ding der 
Unmdglichkeit ist. 

Jede Welt wird mit einem tollen End- 
gegner abgeschlossen, der nur von 





einem der funf Affen besiegt werden 
kann. 

Der Schwierigkeitsgrad ist nicht ge- 
ring, aber das Spiel verfugt uber eine 
motivierende Lernkurve, die garan- 
tiert, dass alle Hurden fruher oder 
spdter zu meistern sind. Ich bin bisher 
nur am Zeitlimit des letzten Levels ge- 
scheitert, allerdings habe ich es auch 
nur ein einziges Mai versucht. 
Das einzige kleine Manko des Spiels 
ist die Kamera, die gelegentlich fur 
ungunstige Blickwinkel sorgt. Abge- 
sehen davon ist DK64 ein fesselndes 
JumpVRun, das trotz 3D-Perspekti- 
ve den Charme der zweidimensiona- 
len Vorgdnger behalten hat. Der gut 
dosierte Schwierigkeitsgrad und die 
unzdhligen Gemeimnisse tragen 
ebenso zu einem unnachahmlichen 
Spielvergnugen bei wie die Musik, die 
in den meisten Levels alles ubertrifft, 
was auf dem N64 zu hdren war. Don- 
key Kong 64 ist fur Fans von Ge- 
schicklichkeitsspielen aller Art ein ab- 
soluter Pflichtitel. Glaubt man den 
Geruchten auf der Wikipedia-Seite 
uber dieses Spiel, ist eine Nintendo- 
DS-Umsetzung geplant. 

Georg Fuchs 

Alles uber DK64 

http://www. totalgaming. com/dk64/ 
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Impossible Mission (Nr. 12), 
OutRun(Nr. 13), Monkey Island 
(Nr. 14), Bomberman (Nr. 15), 
Thunderblade (Nr. 16), 
Revs (Nr. 17). 
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lieuES Megodriue/Genesis Spiel uom 5uperfighter Team 

Erinnerungen an 
Beggar Prince 

Mitte der 90er: Ich erinnere mich noch sehr gut daran, wie am Beginn des polygonalen 
Zeitalters Bitmap-Spiele verteufelt, verfolgt und aus den Regalen verbannt wurden. Ich 
erinnere mich an Spiele, die keine Echtzeit-Umgebung hatten, aber dafur schlechte Bewer- 
tungen. Und mitten in diese Erinnerungen platzt Beggar Prince, das erste Spiel fur das Sega 
Megadrive/Genesis im nicht-asiatischen Raum seit fast zehn Jahren. 




— von Klemens Franz — 

Ich erinnere mich, wie der erste Teil 
der Suikoden-Reihe (1 995) auf der 
Playstation Schelte einstecken musste, 
weil die grafischen Mdglichkeiten der 
Konsole ungenutzt blieben. Ich erin- 
nere mich, wie die Importversion von 
Camelots Beyond the Beyond 
(1 996), ebenfalls auf der Playstation, 
sich Anschuldigungen im Stile eines 
grafisch-nur-auf-SuperNES-Niveau 
gefallen lassen musste. Ich erinnere 
mich, dass Story of Thor 2 (1 996) 
und Albert Odyssey (1996) am 
Saturn immer wieder an grafischen 
Attributen scheiterten. Und ich erinnere 
mich auch daran, dass ich stinksauer 
war. All diese Titel stillten meinen Rol- 
lenspiel-Durst (na ja, Story of Thor 2 
war eigentlich kein RPG) auf nicht in- 
novative, aber immerhin schon bunte 
und sympathisch-pixelige Art und Wei- 
se. Auch wenn die erleuchtete Elite ja- 
panophil angehauchter Rollenspieler 
(zu denen sich damals eigentlich jeder 
selbsternannte Spieleprofi zdhlte) vie- 
les besser wusste, bekam sie nicht 
einmal die Chance, sich mittels Absatz- 
zahlen zu artikulieren. Stumm wurde 
sie dazu verdammt, den Playstation- 
Pdbel, fur den pixelige Monster kei- 
nen Charme verspruhten, hinzuneh- 
men. So auch ich. Die goldenen Jahre 
der 1 6Bit-Konsolen waren schlagartig 
und spurbar vorbei. Einige Jahre spa- 
ter drangen dann wider Erwarten die 
wunderschonen, liebevoll und unan- 
stdndig uppig ausgestatteten 
Collector's Boxen von Working Designs 
auch nach Europa durch. 1 999 erstand 
ich Lunar the Silver Star Story 
Complete fur rund 120 kanadische 



Dollar in Vancouver und freute mich. 
Soundtrack, Making Of, Stoffmappe 
und Booklet in Lederimitat gebunden. 
Pldtzlich waren Tile-Grafiken wieder in, 
ja im historischen Kontext fast schon 



Rollenspiele kopieren sich selbst eh 
nur immer und immer wieder. Aber 
ehrlich gesagt tun sie auch gut dar- 
an, nicht zu sehr auf ihr Umfeld zu 
achten. Weg mit dem Ballast. Weg 




wertvoll. Wer was auf sich hielt, hielt 
Pixel fur chic. Camelot Software Plan- 
ning mag mit Beyond the Beyond zwar 
keine Meisterleistung abgeliefert ha- 
ben, seit Golden Sun (2001) und 
dessen Nachfolger fur den GBA sind 
sie wieder beliebt und schaffen es 
sogar, Marios Tennis-Eskapaden ge- 
gluckt durch Rollenspiel-Elemente auf- 
zuwerten. Working Designs hingegen 
gibt es seit diesem Jahr nicht mehr, 
und somit ist fur viele auch der Traum 
von bunten Bitmapgrafiken und klas- 
sischen Japano-RPGs (und Strategie- 
spielen und Actionadventures) ausge- 
trdumt. 

Japanische Tugenden 

Fur manch einen mag das nicht son- 
derlich schlimm sein. Japanische 



mit Zwischensequenzen, die das 
Spiel zum Zwischenspiel degradie- 
ren. Und bitteschdn weg mit psy- 
chisch gestdrten, depressiven, me- 
lancholischen Charakteren. Davon 
hatte ich in den letzten Jahren wirk- 
lich genug. Mein Spiel soil nicht The- 
rapie fur virtuelle Psychopaten sein. 
Das neue Dragon Quest auf der 
Playstation 2 wird dafur gelobt, all 
das zu machen, was die genannten 
Spiele verbindet: klassischste Kost. 
Zwar ausgesprochen schmackhaft 
und farbenfroh serviert, aber Dra- 
gon Quest bekennt sich eben ganz 
bewusst gegen den Mainstream zu 
seinen Wurzeln und schafft so das 
Kunststuck, durch seine Einzigartig- 
keit selbst wieder zum Mainstream 
zu werden. 



Der Bettelprinz 

Beggar Prince am Sega Mega Dri- 
ve wird das nicht gelingen. Dafur gibt 
es einige Grunde: Das Produkt selbst 
gab es schon einmal. Ein japanisch an- 
mutendes, aber tatsdchlich chinesi- 
sches Rollenspiel fur das Sega Mega- 

Literaturvorlage 

Samuel Langhorne Clemens wur- 
de am 30. November 1 835 in Flo- 
rida geboren. Besser bekannt wur- 
de er unter seinem Schriftsteller- 
Pseudonym Mark Twain. Seine 
Geschichten, alien voran die Aben- 
teuer des Tom Sawyer und Huck- 
leberry Finn, sind auf den ersten 
Blick im Abenteuer-Genre ange- 
siedelt. So verwundert es kaum, 
dass Motive aus Mark Twains Wer- 
ken immer wieder in Computer- 
und Videospielen auftauchen. 
Mark Twains fielden werden aus 
ihrem Umfeld gerissen, urn 
bisweilen wildromantische Aben- 
teuer zu erleben. All dies ist bei 
Twain aber meist Rahmen fur eine 
gesellschafts- und sozialkritische 
Auseinandersetzung mit den Pro- 
blemen des damaligen Amerika. 
Der Rollentausch im Bettelprinzen, 
eigentlich eine Kindergeschichte, 
ist typisch fur Twains Versuche, 
Klassenunterschiede (und auch 
Rassismus) an den Pranger zu 
stellen. 

drive (der Vollstdndigkeit halber: in 
den USA und Japan Genesis genannt) 
aus dem Jahr 1 996. Dass uns in Eur- 
opa Jahr fur Jahr zahllose Rollenspiel- 
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Perlen entgehen, wussten wir ja. Also 
alles andere als neu. Und ja auch nicht 
weiter schlimm. Anfang Mai wurden 
die Cartridges dann verschickt. Und 
abgesehen von einem aufgerissenen 
Kartonumschlag hat der Zoll schein- 
bar nicht wirklich etwas mit meinem 
Exemplar anfangen konnen. Gut, das 
Coverdesign mag billig wirken und 
auch billig sein, aber das nennt sich 
wohl Mut zur Lucke. Etwas zu stark 
erkennt man die digitale Bildbearbei- 
tung. Zu steril steht der Prinz seinem 
vierarmigen Widersacher gegenuber. 
Zu plump wirken die Schatten und der 
Himmel. Beggar Prince ist weit davon 
entfernt, in Sachen Ausstattung und 
Boni mit den Working-Designs-Eska- 
paden mitzuhalten, aber allein durch 
seine Existenz wird es zum Bonus. Es 
gelingt dem Spiel - und dafur ver- 
dient es meine Dankbarkeit - auf 
physischer und digitaler Ebene, die 
1 6Bit-Zeit wieder auferstehen zu las- 
sen. Aus handgreiflicher Sicht wirkt 
die PAL/NTSC-Cartridge professionell 
verarbeitet. Ich muss Brendon Cobb, 
Chef des Superfighter Teams, zum 
Finden einer Produktionsstdtte fur 
Megadrive-Cartridges gratulieren. 
Aber auch die inneren Werte stimmen 

Das Superfighter Team 

Das Superfighter Team wurde 
2004 in San Diego, Kalifornien, 
gegrundet. Mastermind hinter 
dem kleinen Unternehmen ist 
Brandon Cobb. Ziel des Unterneh- 
mens ist es, Spiele fur nicht mehr 
in Produktion befindliche Konso- 
len zu entwickeln. Dazu greift das 
Superfighter Team auf den gro- 
fien Pool hierzulande unveroffent- 
lichter asiatischer Titel zuruck. Vor 
allem mit dem taiwanesischen 
Software-Developer C&E Inc. 
herrscht ein reger Austausch. Ers- 
tes und namensgebendes Produkt 
dieser Zusammenarbeit war die 
Uber- und Umsetzung des 
Beat'em Ups Super Fighter fur 
den PC. Auch Beggar Prince 
stammt aus dem Portfolio von C&E 
Inc. http://www.superfighter.com 





Doch trotz dieses fast schon poeti- 
schen Ansatzes und der laut Super- 
fighter Team gegenuber dem Origi- 
nal verbesserten Dialoge wirkt alles 
ein wenig flach. Es ist der erzahleri- 
sche Rhythmus, der vieles eine Spur 
zu eilig vorantreibt. Zu rasch wird der 
Prinz ins Abenteuer gestofien. Zu 
schnell erfdhrt der Prinz, wie er seine 
Identitdt beweisen kann. Und zu oft 
habe ich den Eindruck, all dies schon 
einmal erlebt zu haben. Aber 
schliefilich ist es doch genau diese Ein- 
fachheit, die ich als Fan bunter japa- 
nischer RPGs so oft schmerzlich ver- 
misst habe? Das wahre Kunststuck 
ware gewesen, auch die Einfachheit 
der Geschichte glaubhaft, flussig, aber 
nicht uberhetzt zu erzdhlen. Und an 
dieser Herausforderung scheitert Beg- 
gar Prince. Es sollte dennoch als Schei- 
tern verstanden werden, das ich gerne 
bereit bin zu verzeihen. Technisch gibt 
es wenig zu bemdngeln: Die 64 Far- 
ben, die das Megadrive gleichzeitig 



mich auf den ersten Blick recht zu- 
versichtlich. Die Geschichte des hoch- 
ndsigen Prinzen, der durch den Rol- 
lentausch mit einem Bettler in den 
Genuss kommt, die Realitdt zu erfah- 
ren und sein Kdnigreich zu retten, 
schmeckt. Sie orientiert sich lose an 



die mit jeder Aktion, aber auch durch 
untdtiges Warten, reduziert werden. 
Sind alle Punkte aufgebraucht, kom- 
men die Gegner zum Zug. Nur etwas 
irritiert mich auf den ersten Blick, 
macht aber schlussendlich Sinn: Der 
Prinz steht dem Abenteuer alleine ge- 
genuber. Wie er, umzingelt von den 
genretypischen Gegnern, im Zentrum 
des quadratischen Kampfbildschirms 
urn sein Leben kdmpft, spiegelt seine 
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Mark Twains Prinz und Bettel- 
knabe (1881). Das Kampfsystem, 
eine Active-Time-Battle-Variation, ist 
nicht spektakuldr, aber gewitzt und 
immer im Fluss. Es stehen dem Prin- 
zen (und auch den Gegnern) soge- 
nannte Stamina Points zur Verfugung, 



Stellung in der Welt wider. Im Zen- 
trum des Geschehens steht er alleine 
und muss sich fur eine Front entschei- 
den. All dies im Wissen, dass ihm nie- 
mand den Rucken freihdlt. Das ist 
hart. Das ist das Los eines Herrschers. 
Das ist das Spiel des Lebens im Spiel. 



darstellen kann, werden gut einge- 
setzt, die Animationen sind putzig und 
in ihrer reduzierten Ubertriebenheit, 
die etwas an Hampelmdnner erinnert, 
wunderbar. Die vielen Zauberspruche 
sind schon in Szene gesetzt, und auch 
die Animationen una 1 Grofie der Geg- 
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ner stimmen. Nur das Scrolling ruckelt 
etwas und die Soundeffekte nerven 
- sie sind eindeutig zu laut abge- 
mischt. Ms Entschddigung haben ei- 
nige Melodien Ohrwurmqualitdt (was 
durchaus an Ahnlichkeiten zu beste- 
henden Musikstucken liegen konnte). 
Ich muss noch eine Warnung an alle 
Englisch-Langsamleser aussprechen: 
Die Texte der Einstiegssequenz wer- 
den mit stolzer Geschwindigkeit au- 
tomatisch weitergeklickt. Das stresst 
etwas. Beim eigentlichen Spiel hat 
man das Weiterklicken zum Gluck 
wieder selbst im Joypad und damit in 
der Hand. Was unterm Strich bleibt, 
ist ein schdnes Spiel, das Erinnerun- 
gen und Sehnsuchte in mir weckt, sie 
aber nicht ganz zu stillen vermag. In 
der Hochzeit der 1 6Bit-Konsolen hdtte 
das Spiel wahrscheinlich eine 70er- 
Wertung bekommen. Fur Fans eben. 
Fur mich also. Und wie der Prinz blei- 
be ich auf der Suche und werde dar- 
an erinnert, dass die Spielewelt doch 
bose ist. Trotz all meiner Pingeligkeit 
muss ich klar eine Empfehlung aus- 
sprechen: Megadrive Besitzer und 
Liebhaber klassisch-japanischer RPG- 
Kost haben wohl keine andere Wahl, 
als dem Prinzen eine reelle Chance 
zu geben. 




Klemens Franz, Jahrgang 1979, ist wis- 
senschaftlicher Assistent fur Neu Medien an einer Fach- 
hochschule. Er lebt mit Frau, Sohn und alien kulinari- 
schen Konsequenzen in der Sudoststeiermark. Begon- 
nen hat es nit den VC20 des grolien Bruders. Das 
Ende ist ein mittlerweile 22-jahriger Cliffhanger. Ak- 
tuell dreht sich sein Spiel urn Castlevania: Harmony 
of Dissonance (GBA) und Legend of Kay (PS2). Ne- 
ben gelegentlichen wissenschaftlichen Publikationen 
zum Thema digitales Spiel, schreibt er an seinem ers- 
ten Buch uber die Geschichte des Actionadventures. 

Lieblingsspiel(e): Castlevania: Symphony of the Night 
(PS), Landstalker (MD). 

Zur Zeit spielt er Castlevania: Harmony of Dissonance 
(GBA), Legend of Kay (PS2). 
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Simon Quernhorst 



Die Serie Retro Treasures beschdftigt sich mit seltenen oder ausgefallen Produk- 
ten der Video- und Computerspielgeschichte und befasst sich in dieser Ausgabe mit 

Mario LemieuK Hockey 



1991 verdffentlicht Sega of Ameri- 
ca „Mario Lemieux Hockey" fur das 
SEGA Genesis System, welches in Eu- 
ropa unter dem Namen Mega Drive 
verkauft wurde. 

Was macht jedoch ein Eishockeyspiel 
so besonders, dass es als „Retro Tre- 
asure" beschrieben wird? Das Spiel 
selber tatsdchlich nicht viel, wie auch 
die damalige Presse bestdtigt. So be- 
wertet die Video Games in Ausgabe 
1/92 - ubrigens die erste reguldre 
Ausgabe, die nicht mehr als „Power 
Play Special" erschien - das Spiel mit 
69% Spielspafi und der imagindre 
Vergleich mit „EA Hockey" geht mit 
6:0 an den Genrekonkurrenten von 
Electronic Arts. Zufdlligerweise lau- 
tet auch die Wertung von Power Play 
Ausgabe 3/92 exakt 69%. Kein 
Wunder, denn beide Versionen wur- 
den vom selben Redakteur getestet. 




Genesis/Mega Drive-Spiele wurde 
bei „Mario Lemieux Hockey" in eine 
etwa doppelt so tiefe Pappbox ge- 
schoben und dazu wurde ein wasch- 
echter Eishockeypuck gesteckt, der 
durch ein Loch in der Vorderseite der 
Pappbox bereits von aufien zu se- 
hen ist. 




Abb. 2: Der Puck. 



Die Vorderseite der Kunststoffschei- 
be zeigt die Spielernummer 66 und 
eine gedruckte Signatur, die Ruck- 
seite enthdlt den Text „Mario Lemi- 
eux Hockey". Es handelt sich nicht 
urn Aufkleber, sondern urn direkten 
Druck auf den Puck. Die Gussform 
hat dem Rand des Pucks zusdtzlich 
die Texte „Official" und „Made in 
Czechoslovakia" mitgegeben, somit 
handelt es sich urn ein authentisches 
Sportgerdt mit reguldren Mafien. 
In beiden vorgenannten Videospiel- 
magazinen wird der beiliegende 
Puck erwdhnt, jedoch leider ohne 
den Vermerk, dass dieser nur der 
nordamerikanischen Version des 
Spiels beiliegt. Dass diese getestet 
wurde steht leider ebenfalls nicht in 
den Artikeln, ist aber zumindest in 
der Power Play am gezeigten 
Screenshot erkennbar, denn dieser 
zeigt „GENESIS" als Werbung in der 
Eisfldche. 

Die Vorderseite der Pappbox enthdlt 
zusdtzlich noch den Vermerk, dass 
als „Special Bonus" 100 Pucks ne- 




ben der gedruckten Unterschrift auch 
noch persdnlich vom namensgeben- 
den Eishockeyspieler signiert wur- 
den. 

Sollte man mit dem Puck auf den 
Geschmack gekommen sein: kein 
Problem, denn netterweise liegt der 
Box auch ein Prospekt der Firma 
„The Score Board Inc." bei, die sig- 
nierte Hockeyschldger, Trikots, etc. 
von Lemieux, Gretzky und anderen 
kanadischen und amerikanischen 
Sportgrdfien anbietet. 
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Abb. 4: Screenshot des Intros. 



3: Screenshot des Spiels. 
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Simon Quernhorst, Jahrgang 1975, 
ist begeisterter Spieler und Sammler von Video- und 
Computergames und Entwickler von neuen Spielen und 
Demos fur alte Systeme. 

Zuletzt durchgespielter Titel: 
Rescue - The Embassy Mission (NES). 
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Handhelds, Teil 5: Noch haben wir nicht alle tragbaren Wundergerate 
abgearbeitet. In der ndchsten Ausgabe stellen wir einen weiteren 
Vertreter dieser Gattung vor. 

Datenverarbeitung in der DDR, Teil 2: DDR-Homecomputer und der 
sozialistischen Spieltrieb. 

Der Cave-Marathon: Unser Arcade-Experte Andranik hat in einer 
langen Sitzung das Universum grundlich von Boslingen aller Art befreit. 
Wie es ihm dabei erging und wie er sich dabei starkte, ist in der ndchs- 
ten Ausgabe nachzulesen. 

Ein Spiel schreibt die Alternativgeschichte der Menschheit. Teil 1 einer 
mehrteilige Hymne an das MEisterwerk Civilization . 

Anderungen sind sicher, Texte sind willkommen! -> lotek64@aon.at 




Lotek64 #1 9 erscheint im September 2006. 



Lord Lotek LP-Charts Juli 1991 



COMMODORE 64 GAME CHARTS 

1. MANIAC MANSION Lucasfilm 1987 /a/ 

2. IK+ System 3 1987 /B/ 

3. ZAK McKRACKEN Lucasfilm 1988/3/ 

4. PIRATES! Microprose 1987 /4/ 

5. THE LAST NINJA 2 System 3 1988 /13/ 

6. M.U.L.E. Electronix Arts 1983/14/ 

7. ARCHON Electronic Arts 1983/15/ 

8. BUBBLE BOBBLE Firebird 1987/11/ 

9. TURRICAN II Rainbow Arts 1991 /-/ 

10. ULTIMA IV Origin 1986/1/ 

11. EMLYN HUGHES INT. SOCCER Audiogenic 1988/18/ 

12. PROJECT FIRESTART Electronic Arts 1989/10/ 

13. THE LAST NINJA System 3 1987 /16/ 

14. ALTER EGO: MALE VERSION Activision 1986/14/ 

15. TURRICAN Rainbow Arts 1990/23/ 

16. ELITE Firebird 1985 /SO/ 

17. SEVEN CITIES OF GOLD Electronic Arts 1984/-/ 

18. CREATURES II Thalamus 1992/-/ 

19. MICROPROSE SOCCER Microprose 1988/22/ 

20. BRUCE LEE Datasoft 1984 /-/ 

21. DEFENDER of the CROWN Cinemaware 1987/-/ 

22. IMPOSSIBLE MISSION Epyx 1984/17/ 

23. SUMMER GAMES II Epyx 1985 /-/ 
24.LEADERB0ARD GOLF Access Software 1986 /-/ 
25. BOULDER DASH First Star 1984 /24/ 

(Quelle: http://www.lemon64.com, Stand 10. Juli 2006. 
/X/gibt die Platzierung in der letzten Ausgabe von Lotek64 an.) 



01. Slint - Spiderland 

02. Metallica - Metallica („Black Album") 

03. Jack Brewer Band - Harsh World 
04 Dead Moon — Live Evil 

05. Fudge Tunnel — Hate Songs in e minor 

06. My Bloody Valentine — Loveless 

07. Hole — Pretty on the Inside 

08. Saint Etienne — Foxbase Alpha 

09. Urge Overkill — Supersonic Storybook 

1 0. Miranda Sex Garden — Madra 




Die Seite mit den vielen Kdstchen 



FH I JOANNEUM 



FH JOANNEUM 



ITY OF APPLIED SCIENCES 



SOFTWARE DESIGN 

E-LEARNING 

BERUFSBEGLEITEND 



INTERNETTECHNIK 

OPEN SOURCE 

VOLLZEITSTUDIUM 



Bachelor (BSc) 

in Engineering 
SOFTWARE DESIGN 



Bachelor (BSc) 

in Engineering 
INTERNETTECHNIK 





Das Studium beleuchtet das P ha no men Internet 
sowohl aus technischer als auch wirtschaftlicher 
Perspektive und setzt den Schwerpunkt auf den 
Bereich der Open Source Losungen 



Programmierung 

N etz we rktec h n ol ogi en 

Datenbanken 

Betriebssysteme 

Multimedia 

IT-Recht & Online-Marketing 



Internettechnik 
FH JOANNEUM Geseflschaft mbH 



Werk-VI-Strafie 46 
A-8605 Kapfenberg 
Austria / Osterreich 



telephone: +43 3862 / 33600-8374 
info(5)fh-ioan neu m.at 



http://www-fh-joanneum.at/itm 
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